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Editorial 


N uestro hombre —llamémosle X — 
mira hacia ambos lados al bajar del 
taxi que lo ha traído directamente 
desde el aeropuerto. Primero el pie izquierdo 
y luego, el derecho. Cuenta los pasos. Ciento 
sesenta y nueve, exactamente. X se encuen- 
tra en el sitio acordado en el momento justo. 
Antes de llamar, mira de nuevo a su alrede- 
dor con desconfianza. Comprueba los cierres 
de su maleta. Sigue cerrada. La aprieta fir- 
memente contra su pecho. Toma aire y llama 
a uno de los pisos del inmueble. Le responde 
una voz femenina. Usa un tono monótono. 
Parece joven. Al entrar se cruza con una 
mujer que sale a pasear al perro. La ignora. 
Llega al ascensor, pero parece que alguien se 
le ha adelantado. X decide subir por las 
escaleras. Cuenta los escalones, cuarenta y 
cinco. Antes de llamar a la puerta comprue- 
ba otra vez su maletín. Mira a un lado y al 
otro y aprieta el botón del timbre. La puerta 
es transparente y la señorita del interior le 
hace señas para que pase. Está abierto. Se 
presenta: nombre, compañía que a la repre- 
senta y la persona de contacto con quien 
había quedado. Hay que esperar. X está ner- 
vioso, nunca antes había hecho esto. Al final 
del pasillo se abre una puerta. Por ella apa- 
rece su cita. Va acompañada. Son más de los 
que él había pensado. Tras un breve inter- 
cambio de saludos formales y algún que otro 
beso, el grupo se dirige a la cafetería. El 
local en cuestión se encuentra fuera del 
recinto. X vuelve sobre sus pasos. Es invitado 
a dejar su maletín en el interior de las ofici- 
nas, pero X se niega. La responsabilidad, 
ante todo. Tras un zumo de naranja y un rato 
de conversación, el grupo vuelve a la oficina. 
Allí, se encierra en una sala. Por fin, X abre 
la maleta. En su interior se encuentran 4 
betas de los últimos juegos de Playstation 
de una importante compañía. El grupo se 
alborota levemente con lo que ven. Después 
de unas horas de «testear» los cuatro títulos 
X vuelve a meter los CD en su maleta, la cie- 
rra. Se despide del grupo, baja las escaleras 
y sale a la calle. Lo recoge un taxi, pero 
antes de entrar se asegura que no hay nadie 
alrededor. Cierra la puerta y vuelta a empe- 
zar. Ésta es la historia de una exclusiva. ■ 


Mónica Bassas 


EDITORIAL 




Tekken Tag Tournament 044 

Libera tu tensión con la versión en PS2 del beaü' em up por 
excelencia. Descubre los placeres de la lucha con esta joya 
reservada a los mejores 



Tomb Raider U 


058 


¿Creías que Lara estaba acabada? Pues te equivoca- 
bas. Tenemos un reportaje donde te contamos lo más 
destacado de la quinta aventura 
de este mito de los videojuegos 



Top Secret 105 

¿Te gustaría conocer todos lo secretos para llegar a ser un 
autentico caballero Jedi? Lee y aprende 


EspacioCD 115 

«Volverán las oscuras golondrinas en Cu balcón sus 
nidos a colgar...». Así de poéticos estamos este mes. 
Y es que el CD de demos de octubre es pura poesía. 
Disfrútalo a fondo. 
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Ducati Life 032 

I Las clásicas Ducati se preparan para correr 
I por los circuitos de Playstation 

EvilDead Q34 

Otro de zombis, acción, terror y supervivencia 

R eadu 2 Rumble 

I Un juego de boxeo con púgiles muy especiales: 
Michael Jackson, Saquiile O'Neal... 

Mat Hoffman’s 

Pro BMX 038 

Las autoridades sanitarias advierten de que si 
lo intentas con el triciclo puedes sufrir serios 
desperfectos 


Tekken Tag Tournament 044 

Los japoneses se han vuelto locos con este 
juego para PS2. Tú te volverás japonés 


Duke Nuken . . . .048 

Más armas, más chicas y más gore para el 
héroe más macarra del mundo Play 


Esto es Fútbol 2 .... 

¡Toda una temporada por delante! Liga. 
Champions League. Copa, Recopa... ¡Y en los 
ratos libres, fútbol en la Play! 


Action Man 
Destruction X .... 

Acción, destrucción... No. lo de la X no va por 
los derroteros que tu mente calenturienta imagi- 
na 

El libro de la selva . . . .052 

¿Te apetece un bailecíto con Mowgly, Baló y 
King Louis? 

Castrol Honda 053 

Otro de carreras de motos. ¿Por qué nadie 
desarrolla un juego de dar paseos, con lo sano 
que es? 

Legend of Dragoon . . . .<¿54 

Una aldea arrasada por un malvado imperio, 
una bella amiga secuestrada y un joven y apues- 
to héroe — ¿tuuuuuú? — para poner las cosas en 
su sitio 

Spyro 3 056 

El único héroe de PSX de color morado, con 
alas de murciélago y con un soplete en la boca 
planea su vuelta. ¿Estás preparado para el Año 
del Dragón? 


SPYRO 3 


«i\Io es nada corto, pero 
engancha tanto que lo 
jugarás de un tirón» 

PARASITE EVE 2 PÁGIWA 


PARASITE EVE 2 


Tomb Raider 058 

¡Lara vive! ¡Viva Lara! 
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S^Starfrak: Invasión! 






ReuieiAf Star Trek: Invasión! 

Diario de a bordo: los Borg vuelven a la carga, amenazando la existencia de la 
humanidad. Pero, ¡ay amigo!, con la Rote Estelar habéis topado 


REVIEWR 

Star Trek: Invasión! . . . .070 

La galaxia está en guerra. Revisa el nivel de 
aceite y las bujías de tu Valkyhe y... ¡achichárra- 
los a todos! 

Mr. Driller 073 

Imagínate un Tetris. un «miniobrero:: , una tala- 
dradora y piezas de colores, mételo todo en 
una coctelera, agítala bien y... ¡Mr. DrUlerf 

Teleñecos: Una aventura 
monstruosa 074 

El reportero más dicharachero de Barrio 
Sésamo envuelto en una nueva aventura con 
sus monstruosos amigos 

Formula One 2000 . . . .176 

¿Tendrá Psygnosis la fórmula para ser el núme- 
ro one de la pista? Descúbrelo en el interior 

Sydney 2000 078 

¿Que para llegar a Sydney hacen falta años de 
sacrificio, esfuerzo y tesón? Pues hombre, a 
nosotros nos duelen un poco los pulgares, pero 
tampoco hay que exagerar 

Quad Racers 978 

Carreras de quads por terrenos imposibles 

RC Revenge 279 

Alcanza velocidades vertiginosas con coches del 
tamaño de un meñique 

ECUU Anarchy Rules . .Q79 

¿Para que existen las reglas? Está clarísimo: 
para saltárselas 
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Koudelka PAGINA 094 


Moto Racer World Tour .080 

Ajústate el mono de cuero, abróchate los guan- 
tes. ponte el casco y túmbate en las curvas ¡sin 
bajarte de la moto! 

X-Men Mutant Academy 080 

Los héroes motantes más famosos del cómic 
han abandonada el papel y viven sus aventuras 
en tu Play 

Spider-Man y82 

¿Es un hombre? ¿Es una araña? ¿Es un modelo 
de Ágata Ruiz de la Preda? 

Snow Cross 

Champíonshíp Racing . .086 

Pídeselo a tu madre: hará lo que sea con tal de 
que dejes de repetir este nombre. ¡Qué cansan- 
cio! 

F1 Championship 087 

Este número viene como para ganar el premio 
del Día Mundial Sin Coches. Pero como no exis- 
te... 

Alíen Resurrección . . . .088 

Sudores me entran sólo de pensarlo 

Oave Mirra 291 

Desempolva tu bici del garaje y prepárate para 
hacer las mejores acrobacias. 

Parasíte Eve 2 292 

Desde que hicieron lo que hicieron con la ovejita 
Dolly el mundo ya no es lo que era 

Koudelka 094 

Dos en uno: aventuras en 3D y JDR 

Tony Hawk’s 

Pro Skater 2 096 

No recomendable para los que utilizan el mono- 
patín para cruzar la calle y comprar el pan 

Incredible Crisis 'I99 

Una familia en crisis. ¡Vaya, pensaba que la mía 
era la más original! 

Los Autos Locos <:99 

Pierre Nodoyuna. su perro Patán, Penélope 
Glamour, Pedro Bello... Los conductores más 
locos de la tele han llegado a la meta Play 


El Mañana 

Empieza Hoy 006 

Descubre cómo convertirte en un 
personaje virtual viviendo tu propio 
juego y ríete de la BioT3enética 

Loadíng 008 

Concurso IIVipEout 
Special Edition . . .024 

Planeta PS2 040 

Date un paseo por el planeta más 
divertido de la galaxia 

Concurso cámaras 
digitales 006 

Otros Límites 100 

Amplía tus horizontes musicales y 
cinematográficos 

Periféricos 102 

Una tabla multiusos: skate, snow. 
surf. . . 

Suscripción 104 

Top Secret 105 

Los trucos imprescindibles de Jedi 
Power Batties y... ¡que la fuerza te 
acompañe! 

Feedback 112 

Tú escribes, nosotros contestamos 

Espacio CD 115 

I love DEMOS 

Números 

anteriores 122 
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¿Estas preparado para chocar con todo lo,-qu^^se/ 
té ponga por delante? • , 


¡Cómo está la galaxia. 


, - r* ^ ^ ' 

Seguro que el juego no es más difícif qua 
pronunciar.'-su título sin parecer gangoso ' 
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Habrá que conformarse con ver la película y 
disfrutar de nuestra demo 


UE A 

LA PÁGINA 115 

¡AHORA 
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UN VISTAZO RAPIDO A LO QUE 
SE LLEVARÁ PROXIMAMENTE 



EN LA PIEL DE UN FAMOSO 

® Transplsntes de piel 
@ El avater es la estrella 
® Elige tu propia aventura 
© Guarda tu piel/ en un Juego 

Justo cuando creíamos que ya nada podía sorprendernos sobre la PS2... 



En el futuro, habrá una cabina de archivos avatar en 
todos los salones de videojuegos. Eso si los salones 
existen en el futuro... 


¿Quién no se acuerda de Mortadela? 

Este patoso agente de la TIA, crea- 
ción del dibujante Ibáñez, recorría 
cientos de páginas cambiando de ves- 
timenta cada dos por tres y encar- 
nando a mil y un personajes distintos 
con su imposible vestuario. Embutido 
en disfraces de lo más variado, desde 
caballeros medievales hasta astro- 
nautas, lograba salir airoso de cual- 
quier aventura en la que se veía 
envuelto, junto con Filemón,por muy 
peliagudas que se presentaran las 
cosas. 

Pues no es una mala idea. Imagí- 
nate que fuese aplicable a los video- 
juegos. Imagínate poder presentarte 
en Egipto esgrimiendo el par de Colts 
de Lara o vacilar por ahí con Barrat y 
toda la panda de Final Fantasy VIU o 
hasta ser Solid Snake en Metal Gear Solid. 

Gracias a ios impresionantes adelantos 
técnicos conseguidos por una empresa lla- 
mada AvatarMe!, esta posibilidad ya no está 
tan lejos de ser real (tal y como podemos ver 
en estas imágenes). Unos segundillos en una 
cabina de fotos especial y un poco de nuevo y 
revolucionario software fue todo lo que hizo 
falta para crear un archivo conocido como 
a valar (encarnación): tu propia imagen ani- 
mada en 3D lista para incorporarse a un 
juego. 

Dentro de la cabina, una cámara toma dos 
instantáneas de ti desde cuatro ángulos dife- 
rentes. Una de las instantáneas se toma a 
contraluz para plasmar tu sombra, la otra se 
revela a todo color. Las fotos de la silueta se 
unen a una plantilla genérica que se ajusta 
para que coincida con el contorno de tu 
cuerpo. La foto en color se utiliza para relle- 
nar las texturas en la plantilla. ¿Resultado? 
Un modelo fotorrealista en 3D de tu cuerpo, 
en pantalla y listo para que juegues con él. 

Esto significa que, al igual que nuestro 
amigo Mortadelo, podrás vestirte como un 
personaje, introducirte en la cabina y 
meterte de lleno en la acción. Pongamos que 
se trata de un juego de fútbol, eres el delan- 
tero de la selección española y estás en la 
Eurocopa a punto de tirar el penalti deci- 
sivo... peor no lo harías ni aunque quisieras. 0 
podrías ponerte la camiseta de Ronaldo de la 
selección brasileña y substituirte por él en 
FIFA. Podrías hasta cortarte los brazos y las 


piernas y ocupar el lugar de Rayman. Hmm, 
bueno, quizá no. Por el momento, sólo los 
usuarios de PC pueden utilizar ios archivos 
avatar en determinados juegos, como Quake 
lUy Los Sims. Pero al ritmo al que se están 
convirtiendo los juegos de PC a PS2,es sólo 
cuestión de tiempo que estemos bajando 
estos archivos a tarjetas de memoria de PS2. 
No tendrás más que ir con tu PlayStation2 a 
la página de Internet y bajarte tu avatar incu- 
bado antes de cargarlo en un juego. Dadas las 
posibilidades de conexión de la PlayStatíon2 
puede ser perfectamente que acabes perse- 
guido por toda Raccoon City por zombis 
hechos de archivos avatar de tus mejores 
amigos. Con esos mismos amigos contro- 
lando la caza... 

De momento, estas cabinas mágicas sólo 
se encuentran en la Cúpula del Milenio de 
Londres, pero AvatarMe! está diseñando una 
cabina portátil capaz de producir 30 archivos 
por hora. A la larga, estas cabinas serán del 
tamaño de un fotomatón.En un futuro no 
tan lejano podrás ir corriendo a tu salón 
recreativo con un APD (Asistente Personal 
Digital) de PS2 , crear un archivo avatar de ti 
mismo, cargarlo en una máquina, jugar y gra- 
bar tu mejor puntuación para después volver 
a transferir toda la información, archivo ava- 
tar y demás, a tu APD antes de regresar a 
casa y seguir jugando en línea. 

El próximo paso van a ser los increíbles 
milagros de la cámara holográfica de Star 
Trek...m 
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■Muestra amiga J 

se prepara para el escanao. ^ 
Lista para el teletransporte ^ 


Adjust the points 
on each pose 






«Ü 
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Comm.linit activo 

Gracias al software de conversión de texto a voz, 
los archivas avatar también pueden abrirnos las 
puertas a todo un mundo de e-mails parlantes. La 
cosa iría así; tu ordenador te avisa de la llegada de 
un nuevo correo, tú lo abres y aparece un archivo 
avatar de tu colega en Guadalajara que empieza a 
leerte el mensaje en tiempo real. Algo asi como la 
Princesa Leia al principio de La guerra de las gala- 
xias. Existen proyectos para incorporar archivos 
avatar faciales en teléfonos WAP. Tú recibes un 
mensaje de texto, abres el correo y la cara de la 
persona que te envía el mensaje aparece en la pan- 
talla. Con el tiempo podrán hasta leer ese mensaje. 
Manolo, nos vemos en el chat. 
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ECTS 2000 


PLAYSTATION. 


REGRESO A 
LONDRES 

Más de 1 2D juegos presentaron 
sus encantos en la edición de este 
año de la ECTS. Infórmate 

página ^^r,8 


EL MUNDO 
ES MÁS QUE 
SUFICIENTE... 

...para albergar tantos juegos del 
Sr. Bond como hagan falta. 
Compruébalo tú mismo 

página 2 

COI\iDUCTOR DE 
POLIGONOS 

Martin Edmondson, director de 
Reflections, nos cuenta sus expe- 
riencias al volante de Driver 2 

página >^20 


PMVYSTATION EN 
VIÑETAS 

Como cada mes. nuestros lectores 
nos obsequian con sus cómics 
sobre Playstation. ¿A qué esperas 
para mandar el tuyo? 

página 30 




EL MUNDO EN 
BLANCO Y NEGRO 

PSONE Y PS2 SE CONSAGRAN COMO 
LAS REINAS DE LA FERIA LONDINENSE 


E uánto estrés, cuánta 
exasperación, cuánto 
ajetreo, idas y venidas, 
y cuántos dedos golpe- 
teando los pads con desespero. La 
flema británica se disipa durante 
unos días para dar paso a unas jor- 
nadas de diversión, novedades, y 
canapés nocturnos. Así transcu- 
rrió la edición de este año de la 
ECTS... 

Lo cierto es que no había para 
menos, pues si algo se acumula 
durante esas jornadas son cantida- 
des ingentes de videojuegos con 
sus respectivas cantidades ingentes 
de polígonos y las inevitables canti- 
dades ingentes de periodistas de- 
seosos de probarlos. Con estas pre- 
misas, la feria ECTS volvió a refulgir 
en el panorama consolero europeo 
(a pesar de las evidentes ausencias 
de determinadas compañías) y ofre- 
ció un exhaustivo repaso a todas las 
novedades que el mundo Play- 
station verá en los próximos meses. 
De hecho, aunque esta edición no 


vaya a destacar precisamente por 
las sorpresas, evidenció unas ten- 
dencias que ya se preveían y con- 
firmó unas prometedoras expecta- 
tivas (y algún que otro desengaño). 

Una de las tendencias confirma- 
das fue la descarada inclinación de 
Sony por mostrar los atributos de 
su nueva princesa blanca y de paso 
dar a entender que sin grises se vive 
mejor. O sea, que larga vida a PSone 
y un triste adiós para la PSX original, 
que seguirá renqueando durante un 
tiempo por nuestras tiendas hasta 
desaparecer en el duro anonimato. 
¿Estaremos contemplando enton- 
ces la muerte de nuestra querida 
Play? ¿Habrá que pasarse al nuevo 
looko sucumbir con una anticualla? 
iNada más lejos de la realidad! La 
firme dedicación de la compañía 
nipona a la nueva consola supone 
un alivio para todos los propietarios 
de una gris, puesto que permite 
asegurar que se seguirán creando 
juegos para la consola original y que 
no todos los desarrolladores se lan- 


zarán como unos posesos hacia el 
negro mundo de PS2. Además, el 
precio de lanzamiento de la 
pequeña dama blanca (de hecho, 
casi cabría decir, diminuta) la con- 
vierten en una jugosa propuesta 
para los más dados a viajar y jugar al 
mismo tiempo. 

Aunque el gato al agua se lo 
llevó, como también era de esperar, 
la ominosa presencia de PS2 y su 
sombra alargada. La reina negra de 
la ECTS extendió sus oscuras alas y 
desplegó antes todos los asistentes 
su tremendo potencial en bruto. 
Unas pantallas gigantes en el no 
menos gigante stand áe Sony per- 
mitían disfrutar de unas dosis de 
Tekken Tag Tournament, a escasos 
metros, varias personas se enzarza- 
ban en una vertiginosa carrera hacia 
la espectacularidad con Ridge 
Racer Y, y por donde quiera que 
miráramos asomaban la cabeza más 
y más títulos para PS2 dispuestos a 
iniciar el asalto del día 24 de 
noviembre. Evidentemente, muchas 


□US 
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de las propuestas no destacan por 
su originalidad, pero sin embargo 
son varios los títulos que esperan 
hacerse un hueco en las tiendas por 
el simple hecho de ser los primeros 
en su género. Entre todo este baru- 
llo de futuras promesas y descara- 
dos «tomapelos», nuestras agudas 
mentes se pusieron manos a la obra 
para separar el grano de la paja. Allá 
vamos... 


A pesar de que nuestros ojos ya 
están acostumbrados a las maravi- 
llas jugables de Tekken Tag Tourna- 
mento Ridge Racer V, que tantas 
veces hemos probado en el com- 
fort de nuestra redacción, nuestras 
pupilas se quedaron extasiadas con 
el espléndido Dropship, que ofrece 
unos paisajes y unos movimientos 
soberbios, y WipEout Fusión, que 


sigue la estela de sus entregas ante- 
riores pero con la ostentación grá- 
fica de PS2. Aunque ambos se que- 
dan cortos ante previsible maravilla 
que será GT2000. Delante mismo 
de nuestras narices, Kazunori 
Yamauchi (productor de GTy GT2¡ 
se lanzó a los circuitos asfaltados 
de la velocidad para demostrar lo 
que es capaz de hacer al volante de 
un flamante coche. Y conste que lo 


del volante es literal, puesto que 
GT2000 incluirá uno como perifé- 
rico, de tal modo que la obsesión 
del Sr. Yamauchi se convierta en 
realidad: emular la verdadera con- 
ducción. Con su presentación, 
Kazunori demostró que GT2000se 
plantará a unos cuantos años luz de 
su antecesor, aunque sólo sea por la 
brillantez de los gráficos o la suavi- 


dad de movimientos. Por si fuera 
poco, se ha aplicado una nueva téc- 
nica gráfica de desenfoque en 
segundo plano, con lo cual el 
aspecto general del juego es toda- 
vía más realista. Lástima que deba- 
mos esperar hasta el año que viene 
para disfrutar del título que sin 
duda será la joya del 2001... 

Konami, por otro lado, tuvo a 
bien de promocionar el esperado 
ISS Pro para PS2 así como seguir con 
el goteo incesante de imágenes de 
MGS2 para que los ánimos no 
decaigan. Lo cierto es que, delante 
de su stand las aglomeraciones eran 
continuas cada vez que ofrecían el 
vídeo de Snake con su par de minu- 
tejos adicionales. Y no era para 
menos, pues cada vez que aparece 
en pantalla el hombre de la cinta en 
el pelo nuestras bocas se desenca- 
jan ante lo sublime de las imágenes. 

Con un poco más de humor 
encara las cosas Ready 2 Rumble: 
Round 2, la divertida secuela de 
Midway que sigue dándole vueltas 
al tema de los púgiles improbables. 
Esta vez, en el ring pueden verse los 
rostros de Michael Jackson o Sha- 
quille 0'Nea,l entre otros, aparte 
del indescriptible elenco de boxea- 
dores que ya son marca de la casa. 
Las capturas de movimientos y la 


«A pesar de que la “reina negra” 
se ha convertido en el estandarte 
de vanguardia de Sony, los juegos 
para la Playstation original 
siguen arreciando por doquier» 


A SU AIRE 



Dos títulos con aire de licencia; 

FIFA 2001 y El mundo nunca es suficiente 


E lectronic Arts, como buena compañía estadounidense que 
es, también se desmarcó de la feria para presentar su 
incomparable alineación de juegos en su no menos incom- 
parable sede cerca de Londres (ver PSMag4S^. Como siempre, no 
defraudó a los amantes del deporte y la mayor parte de títulos 
que ofreció se inclinan por el lado más atlético de la vida (todos 
ellos, eso sí, seguidos por el obligatorio 2001 de turno). De un 
tirón, y sin detenernos a contar la temática de cada uno por 
innecesario, ahí van los aspirantes a coronar el podio deportivo: 
FIFA 200f, Madden NFL 200f, NBA Uve 200f, NHL 200f, Super- 
bike 200f, Tiger Woods PGA Tour200f, y Knockout Kings 2001 
Por ello, tal vez lo más destacable del soberbio elenco de EA no 
son los títulos de deportes, sino futuras promesas como Kessen^ 
X-Squad, Medal o f Honor Undergroundo El mundo nunca es 
suficiente. Todo ello, junto al surtido de juegos con licencia 
Bond que nos depara EA, van a convertir a esta compañía en cita 
obligatoria para los consoleros durante los próximos meses. 
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La guerra en PS2 promete ser dura, pero Eidos 
va a traerse a sus mejores hombres 


L a gente de Eidos, que aquí llega bajo la tutela de Proetn, 
decidió situarse en la órbita de la ECTS y presentar sus más 
tecient« títulos unos días antes en un lujoso hotel de la 
campiña inglesa. La verdad es que la compañía distribuidora 
inglesa ofreció varias promesas y algún que otro fiasco durante 
su presentación ante medio centenar de periodistas europeos. 
Las expectativas se centraron en la inevitable Lara y sus tan 
cacareadas ChronicleSt junto con su no menos inevitable rein- 
vención en Tomb Raidkr Next Gentation (ver página 58). Pero 
aparte de la bella morena de la trenza también pudimos probar 
el potencial multijugador de r/mesp/itters o gozar de la maravi- 
lla gráfica que promete Herdy Cerdy {ambos para PS2). Sin 
embargo, el proyecto más destacable de esta compañía britá- 
nica fue precisamente el producto de unos desarrolladores 
españoles, Pyro. Commandos 2 ya camino de la PS2 en una de las 
más brillantes conversiones de PC que hemos podido ver, y 
seguro que supondrá un soplo de aire fresco (y táctico] para 
los propietarios de la nueva consola 



Evil Dead: 

Hail to the King, 
recorrerá de la 
mano de Ash los 
lados oscuros del 
gore, mientras que 
Dinosaurs traerá el 
consabido encanto 
aniñado de la marca 
Disney en un juego 
de puzzles jurásicos 





fluidez de los mismos le auguran un 
tremendo potencial a esta fiesta de 
freaks con guantes. 

En cambio, Dead orAlivelse 
inclina por la cultura del porrazo 
con un aire mucho menos humorís- 
tico pero más espectacular. Aun sin 
ser enteramente una novedad (ya 
hace tiempo que circulan las cap- 
turas de este fantástico juego y ya 
hace tiempo también que lo hemos 
probado), es ahora cuando su 
impresionante despliegue de pata- 
das y patadones se cierne sobre 
tierras europeas. La lucha contra 
Tekken Tag va a ser, sin duda, la mar 
de reñida. 

Con todo, a pesar de que Play- 
station! se ha convertido definiti- 
vamente en el estandarte de van- 
guardia de Sony, no es menos 
cierto que los juegos para la Plays- 
tation original siguen arreciando 
por doquier, dispuestos a seguir 
inundando nuestros días de ocio. 
Ante la extensa oferta que pudi- 
mos contemplar, cabe destacar el 
retorno de las mandíbulas batien- 
tes en Dino Crisis 2, que se ha des- 
pegado del tono espeluznante y 
sigiloso que tenía la primera 
entrega para convertirse en un cau- 
tivador juego de acción. En esta 
secuela, en vez de recorrer sinies- 
tros pasajes y resolver puzzles 
mientras esperamos que 
algún bicho nos 
pegue el susto 
padre, debere- 
mos recorrer una 
jungla plagada de 
dinosaurios voraces en cada 
esquina. Saltar, correr y, sobre 
todo, disparar, son los nuevos 
emblemas de DCZ M 
cher, por otro lado, intentará 
darle otra vuelta de tuerca a la 
manoseada jugabilidad pokemo- 
niana, aunque tendrá que vérse- 
las con el inminente Digimon, 
que aparecerá a finales de este 
año con su obligada ración de 
monstruitos que criar. 

Menos monstruosas 


itBTEOOO aplica una nueva 
técnica gráfica de desenfoque en 
segundo plano, con lo cual el 
aspecto general del juego es 
todavía más realista» 


Al 




Mientras, el marsupial de ojos 
saltones y piel anaranjada vuelve a 
la carga con diferentes minijuegos 
en Crash Bash. Las trifulcas con el 
Dr. Cortex y demás individuos del 
universo crashiano son el motor de 
este título que, si bien es poco pro- 
bable que se sitúe en el podio del 
juego más impresionante del año, 
tiene una jugabilidad que lo hace 
ideal para varios jugadores. 

También los incesantes bailo- 
teos de El libro de la selva y Dance 
Dance Revolution se convirtieron 
en protagonistas de la feria, donde 
el sudor y la música de baile se fun- 
dían con una alfombrilla que con- 
tiene horas garantizadas de diver- 


pero más irritantes son las ovejas 
de Sheep, un título de Empire que 
ha optado por dotar de «Estupidez 
Artificial» a sus criaturas para que 
simulen mejor la bucólica realidad 
pastoril. Y a fe nuestra que lo han 
conseguido, porque nada resultaba 
más exasperante que intentar con- 
ducir a un rebaño que parecía 
empecinado en 
ignorar nuestra 
santa voluntad. 


Habrá que 
seguir de 
cerca a este 


juego para 
ver si llega a 
buen redil... 
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El baile no cesó durante los tres días que duró la feria, y la pantalla de 
Konamí no paró de recibir curiosos que esperaban el vídeo de MGS2 


sión. A pesar de que este tipo de 
alfombrillas (un pad al alcance 
de tus pies) ya hace tiempo que se 
pueden encontrar por estos lares, 
parece que ahora vivirán una 
segunda oportunidad con la llegada 
de estos títulos. 

Junto a todo esto, infinidad de 
secuelas, franquicias para parar un 
tren y licencias cinematográficas 
que aseguren unas buenas ventas. Y 


cómo no, la desbordante fiesta de 
Sony, con concierto de Jamiro- 
quai+sombrero incluido y vivero de 
las mejores resacas de la ECTS. En 
definitiva, una oportunidad de la 
multinacional japonesa para des- 
lumbrar a todo el mundo y poner 
los puntos sobre las íes en lo que a 
poderío económico se refiere. Que 
por algo son ellos quienes modulan 
nuestros sueños... ■ 
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TENIA QUE SER BONO, JAMES BONO 

EL MUNDO NUNCA ES SUFICIENTE LE APRIETA LAS TUERCAS AL MÁXIMO A PLAYSTATION 


i mundo nunca es sufi- 
ciente de Electronic Arts 
saldrá para Playstation 1 

este noviembre, pero 

parece que ya pinta como todo un 
bombazo. 

Gráficamente, el juego aspira a llegar 
mucho más allá que cualquier otro 
juego de Playstation de este tipo y 
recrea las escenas más famosas de la 
película, incluida la de los helicópteros 
con cuchillas en la fábrica de caviar y 
los túneles del búnker de armas nuclea- 
res. 

Con la inclusión de superficies cur- 
vas y distancias larguísimas, estamos 
ante el juego que le da ese último 
empujoncito a Playstation. Y, a pesar de 
que está en manos de Black Ops —la 


compañía encargada del más bien 
embrollado El mañana nunca muere 
[PSMagSS, 5/10)— el equipo está deci- 
dido a aprender de los errores del 
pasado y, como ellos mismos admiten, 
se han dado un poco más de tiempo 
para terminar este título. 

Ve preparándote para un artículo 
interminable sobre El mundo nunca es 
suficiente e\ mes que viene, además de 
la última hora sobre el otro título Bond 
de Electronic Arts, 007 Racing. Más que 
la típica variante de una carrera de karts, 
se trata de un juego de conducción con 
historia de Bond completamente nueva 
incluida y que nos llega de las manos de 
los creadores de la serie NeedFor 
Speed. Te estaremos esperando en el 
próximo número de PSMag. ■ 





Con la inclusión 

de las mejores partes de la 
película, el fabricante Black Ops 
quiere asegurarse que El mundo 
nunca es suficiente supone el 
regreso que el Sr. Bond se 
merecía en Playstation 


QUEDAN POCOS MINUTOS PARA EL FINAL 


EL BOMBAZO DE EA SE CALZA LAS BOTAS 



Parece que llegó la hora de las despedidas, pero FIFA para PlayStationI está a punto de marcar su mejor gol y 
seguro que en el 2001 se convierte en el juego más vendido en Navidad, al igual que su predecesor FIFA 2000 (arriba) 


stamos ante el final 
de una época. Después 
de cinco años, FIFA 

2001 será e\ último 

pelotazo de la serie con más éxito 
de ventas en Playstation. Como 
cualquier futbolista de renombre, 
FIFA ha tenido sus altibajos, pero 
EA aspira a que su incondicional 
Playstation ponga punto y final a 
su carrera deportiva con un bro- 
che de oro. 

«FIFA 2001 será la mejor entrega 
para Playstation», afirma extasiado 
el cabecilla del juego, Andy 
Abramoviski. Para conseguirlo, EA ha 
puesto a punto la lA para darle al 
juego un «toque de velocidad aña- 
dida» y mejorar la jugabilidad. 


Cabe esperar la renovación de 
gráficos tradicional, aunque esta vez 
se podrán ver los patrocinadores en 
las camisetas de los equipos. Y algo 
más importante aún, según Andy, es 
que EA ha «trabajado para mejorar 
las jugadas preparadas y los pases». 

Los movimientos casi infalibles 
asociados con los FIFA anteriores se 


verán suavizados por un montón de 
maniobras de contraataque, una 
realidad que EA espera que multipli- 
que la competitividad en el modo 
para dos jugadores. 

Después de cinco años, las limi- 
taciones de la Playstation conllevan 
que sea poco probable que FIFA 
2001 se perfile como un paso ade- 


lante radical respecto a FIFA 2000, 
aunque, según nos contó 
Abramoviski, «puede que sea la 
recta final Playstation para FIFA, 
pero las novedades y un modo de 
entrenamiento totalmente nuevo 
aportarán un montón de elementos 
clave al juego antes de su despedida 
definitiva». ■ 
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GANADORES 
CONCURSO 
EURO SOCO 


Premio: Lote compuesto por un 
juego completo, una camiseta y 
una gorra 

1. José Felipe Garabal Lim 
Santiago de Compostela (A 
Coruña) 

2. Emilio Novella Márquez 
Valdepeñas (Ciudad Real) 

3. Ménica Agüero Fernández 
Madrid 

4. Joan Romero Ros 
Barcelona 

5. Estefano Vals Gómez 
Sevilla 

6. Víctor Recio Herrero 
Valladolid 

7. Alvaro Álvarez Jurado 
Guarromán (jaén) 

8. Lidia Periago Oliver 
Zarcilla de Ramos (Murcia) 

9. Manuel Peña Carrasco 
Urda (Toledo) 

10. Francisco Javier Sánchez 
Salvador 

Béjar (Salamanca) 

11. Beatriz Durán Acedo 
Cáceres 

12. Alain Carrascón Remírez 
Pamplona (Navarra) 

13. Lander Garai Cortázar 
Basauri (Bizkaia) 

14. Diego Gallego Burén 
León 

15. Yasmina María López de 
Jesús 

Mieres (Asturias) 

16. Rafael Nondedeu Macías 
Cádiz 

17. Joan Bonavila Franquet 
Aldover (Tarragona) 

18. Florentino Relució Arias 
Ciudad Real 

19. Sara Roldán Mann 
Molins de Rei (Barcelona) 

20. Alberto Sainza Fernández 
Sant Pere i Sant Pau (Tarragona) 




MiniDisc graba perfectamente 
MiniDisc re-graba perfectamente 
MiniDisc re-re-graba perfectamente 



digital 
editable 
regrabable 




Después de muchas grabaciones, una cinta deforma los sonidos. Con el Sony 
MiniDisc esto no ocurre jamás. Puedes grabar hasta un millón de veces. Y siempre 
reproducirá el mismo sonido con calidad digital. Además, puedes editar libremente: 
poner cada canción en el lugar que quieras y saltar de una a otra. Y, como el Sony 
MiniDisc es pequeño y tiene memoria anti-choque, puedes llevarlo a todas partes. 
Decídete hoy mismo. Sonido digital o la misma canción de sieeemprrrreeee. 


go creáte 


www.sony.es 
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UN JUEGO DE LUCHA LIBRE 


LOCOS POR LA LYCRA 


WWF SMACKDOWN! 2 KNOW YOUR ROLE DA EL PASEÍLLO HABITUAL HASTA EL RING 


S as estadísticas son contundentes: 
oficialmente WWF Smack Down, 
de THQ, es el juego de lucha libre 
con más éxito de todos los tiem- 
pos. Todos sabíamos que tarde o temprano 
saldría una secuela calentita, y que 
todo se reduciría a una cuestión de 
tiempo. Bueno, 
pues la tene- 
mos aquí: se 
titula WWF 
Smack Downll Know 
Your Role y todo apunta a 
que va a ser incluso mejor 
que la primera. 

El nuevo juego cuenta 
con más de 50 luchadores, 
nuevos modos de jugabílidad 
(como la opción por equi- 
pos Tornado Tag Team) y 
una nueva y mejorada 
opción Crea un 
Luchador En el juego 
también se puede 
encontrar el infame 
combate Ladder Match, 
en que los luchadores utili- 
zan una escalera para llegar 
al premio suspendido 
encima del ring o, por 
otra parte, para darle 
caña al contrincante. 

Know Your Role dispone de un montón de 
nuevas zonas fuera del ring donde vérselas y 


deseárselas con los rivales: puedes luchar tras 
los escenarios del complejo WWF Entertain- 
ment Complex, marcarte unos vis a vis en la 
Sala VIP, descargar toda tu rabia en el aparca- 
miento o repartir candela (que no pizzas) en 
un restaurante de Nueva York. 

A los fanáticos de los combos les encan- 
tará saber que en esta 
entrega hay un montón 
de movimientos y lan- 
zamientos nuevos, 
incluida una amplia gama 
de movimientos dos contra 
uno en que dos luchadores pueden 
encargarse de un solo rival. Tampoco 
hay que perderse las interminables 
actualizaciones de las luchas superrápi- 
das que hacían que jugar con el primer 
5mac/r Do wn fuera una delicia. 

Con títulos como ECWy WCW 
compitiendo codo con codo por 
hacerse con un hueco en la aba- 
rrotada materia gris de tu Play- 
station, Know Your Role tiene 
asegurada una fuerte compe- 
tencia. Pero con el éxito que 
obtuvo el original como 
apoyo y algunas nuevas 
características de alucine, 
seguro que sale airoso de la 
contienda. THQ planea el 
lanzamiento para el mes de 
marzo del 2001. El mes que 
viene te contaremos un poco más. ■ 



«Descarga toda tu rabia en el aparcamiento... 
o en un restaurante de Nueva York» 



El Smack Down 

original (arriba) ha tenido 
muy buena acogida y podría 
salir en Platinum. ¿Podrá la 
secuela superar esta 
proeza? 


JUEGO DE BATALLA MONSTRUOSO 


¡AL SACO! 

SONY PLANEA EL LANZAMIENTO DE MONSTER RANCHER BATTLECARD PARA NAVIDADES 


n los tiempos que corren, es casi 
imposible doblar una esquina y 
no toparse con algún que otro 
juego de batalla de monstruos. Y 
para estas Navidades, Sony planea regalarle 
a Playstation uno de lo más puro y duro: 
Monster Rancher Battlecard 

El juego se diferencia de Pokémony del 
inminente Digimon, de Bandai, en varios 
aspectos fundamentales. En primer lugar, se 
trata de un juego de cartas. Tu baraja de bata- 
lla consistirá en un montón de cartas de 
monstruos, de ataque, de defensa y de acción. 


El juego tomará la forma de una aventura con 
un ligero aire a JDR, en la que tendrás que 
recorrerte el mundo y conseguir el mayor 
número de cartas de monstruos posible. 

Sin embargo, lo que lo convierte en un pro- 
ducto especial y destacadle es el elemento de 
la creación de monstruos. Mete un CD en tu 
Playstation, ponlo en marcha y deja que el 
monstruo se vaya creando al ritmo de la 
música. Aunque no respondemos del tipo de 
bestias que engendrará tu máquina si se te 
ocurre enchufarle los delicados acordes de 
esos grupos tan raritos que te gustan a ti. 


«Recorrerás el mundo recogiendo g 
disputándote cartas de monstruos» 


En vista del reciente anuncio que los telé- 
fonos con tecnología WAP se podrán conec- 
tar con la PSone, las posibilidades del juego 
son infinitas. En lugar de pasearte con tu tar- 
jeta de memoria arriba y abajo para inter- 
cambiar las adorables criaturitas, ¿quién dice 
que no podrás descargar estas monadas 
desde páginas web especiales Monster 
Rancherl Todo este asunto huele de maravi- 
lla. Palabra. ■ 




Sony se atreve con algo parecido a 

Pokémon. Monster Rancher Battlecard, te 
permite crear tus propios monstruítos con 
sólo poner un CD en tu Playstation 
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'Playstation' 



SADAM. 


48.234 points 


45.766 points 


9^ El Vaquilla. 


14.340 points 


10^ El hombre del saco...... 10.080 points 


000000 (DOOOg 0OOOOO 


Si eres bueno, irás al cielo. Te irá muy bien en la otra vida, pero en Team Buddies 
no duras dos telediarios. Imaginóte óue unos cuantos tipejos de mente retorcida 
y con muy mala baba te insultan, te ultrajan, te persiguen, te roban, te machacan, 
te trituran, te disparan, te hacen explotar y un montón de barbaridades más 
con la aviesa intención de ganarte la partida. Pues eso es Team Buddies, angelito, 

cuanto peor seas, mejor eres. 


SfCTB ■ 

í . 

Playstation. 


Playstation 


Todo el PODER en tus MANOS 
www.playstotion.es 


I S4wMte ti u» de «i pwídMces «d.iolet de S«*y (•nt.lei Efll*e>M.nl garonlizo el boen tur 

Recomendado paro mayores de 18 años. 


ito de lu (onsoto HDySli««n. 


3^. Anibal Lexier........ 


4^ M. TAISON 


5°. LUCIFER 


6°. PINOCHÉ 


7». JOTAERRE 


8^.STOIKOCH 
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DEL 1 AL 31 DE OCTUBRE 


RESERVA TU PSS 


PODRÁS HACERLO EN CUALQUIER TIENDA DE PRODUCTOS PLAYSTATION 



a puedes dormir tran- 
quilo y dejar de tener 
pesadillas: no te vas a 
quedar sin tu PS2. 
Tampoco tendrás que guardar 
largas colas ni abrirte paso a 
codazos el día de su lanza- 
miento. Sony ha puesto en mar- 
cha un sistema de reservas para 
su nueva consola en la que par- 
ticipan todos los establecimien- 
tos que comercializan la gris, 
sus juegos y accesorios. 

¿Que qué tienes que hacer? Al 
principio parece un poco compli- 
cadillo, pero es muy fácil. Te lo 
explicamos ahora mismo: estos 
establecimientos contarán a par- 
tir del 1 de octubre con los llama- 
dos formularios de solicitud de 
reserva, que están numerados. 
Cada uno de ellos consta de cua- 
tro copias. Una vez rellenado, el 
establecimiento deberá sellártelo 
y entregarte dos copias. Una de 
ellas te la guardas tú y la otra 


deberás enviarla al Apartado 
de Correos 23183, Madrid 
28020, indicando en el sobre 
la referencia Playstation. Una 
vez comprobada la validez de 
los cupones recibidos, Sony te 
mandará una carta en la que 
te proporcionará un número 
de identificación personal y 
se te indicará el periódico de 
tirada nacional en el que 
debes comprobar el día en el 
que podrás recoger tu con- 
sola. La fecha de asignación 
para retirar la PS2 se estable- 
cerá por estricto orden de 
recepción de los cupones en 
el Apartado de Correos que 
te hemos indicado. 

Una vez sepas el día en el que 
debes recoger tu máquina 
— iqué dial— deberás ir a la tienda 
donde hiciste la reserva y mostrar 
tu carta con el Número de 
Identificación Personal junto a tu 
DNl y ipodrás llevártela, por fin, a 


casa! Por cierto, que la fecha 
límite de recepción de las solici- 
tudes de reservas es el 31 de octu- 
bre, así que no te duermas en los 
laureles. Si quieres consultar la 


lista del orden de reservas podrás 
hacerlo en el web oficial 
(www.playstatlon.es) y en el diario 
de tirada nacional que indique la 
carta que te enviará Sony. ■ 


POR SÓLO 1995 PIAS. TENDRÁS UNA TARJETA BLAUGRANA 


TARJETAS 


□E MEMORIA 
«CULÉS» 


FLEXIUNE LAS 
DISTRIBUIRÁ 
EN EXCLUSIVA 



os play-maníacos 
y, a la vez, barqa- 
maníacos están 
de enhorabuena: 
desde la última semana de 
septiembre se encuentran a 
vuestra disposición en los 
establecimientos del sector, 
las tarjetas de memoria más 
«culés». Tienen la forma de 
la camiseta oficial del club y 
llevan serigrafiado el escudo 
de la entidad y el nombre de 
cuatro de los jugadores más 
emblemáticos del primer 
equipo: Rivaldo, Kluivert, Guardiola y Gerard. Las distribuye en exclusiva 
Flexiline y su precio es de 1.995 pesetas. ■ 



E stos chavales son los ganadores del Primer Gran Premio 
Playstation de Golf Infantil que se celebró en el Club de 
Golf de Fontanals de Cerdanya (Girona), en el que partici- 
paron un total de 149 niños. David Esteve, del Club de Golf del 
Principado de Andorra, ganó, con S4 golpes, la categoría 
Infantil, Víctor Maurizot se alzó vencedor entre los cadetes, 
lago Pineda ganó la de Alevines y Alex Rofes fue el mejor de los 
benjamines. iTiembla. Tigger Woods' ■ 


GANADORES 
CONCURSO 
MEOIEVIL S 


I. Estdinía Torres 
fiurps 

I Aythami Tiravíeso 
Wameck 
laOrotava(Gran 
Canui^ 

}. Rut M* Vacas 
Valladolid 

iOriolMarchLedesmi 
Premia de Mar 
(krcilon^ 

5. SbeRa Domínguez 
Oliva 

Su Perpetua de la 
Mogoé (Barcelona) 

6. San Bueno Pont 
Salt (Girona) 

7. Juan Francisco Ruino 
Ortuño 

Yecla (Murcia) 

ilivíerUclesAlbadalejo 
Callou tfen Sarria 
(Alicante) 

9. Cristina Domenech 
Girao 

Caiorta (Santander) 

10. Beatriz de la Obra 
Socorro 

Teldi (Gran Canaria) 

II. Daniel Gabarro Aznv 
Tárrefa (Ueida) 

11 M^ Ángeles Devesa 

Blanco 

Valencia 

IMíñw Cordón 
SdurfInuKn 
Galapagar (Madrid] 

14. Hegoi Gazteiurrutia 
López 

Lcioa (Bizkaía) 

15. Ruth García Berzal 
Madrid 

IB Quique Berga Colera 
Valencia 

17. Pedro josé Escalinas 
Montes 

Fudabrada (Madrid) 

16. Altor Gallastefi 
Erandio (Biukia) 

19. Lucía González 
González 
Navatqera (León) 

20. Ivin Paniteilo 
Ródenas 
Barcelona 


21. MMesús Sánchez 
Garda 

Zarafou 

22. Marc Beinwdtt Roca 
Ódene (lareilana] 

2i Vavana Martínez 
Fernindez 

B Entrego (Aiturias) 

24. janne Colino Santos 
Astirp (León) 

25. Mercedes Vidal 
Madrid 

2i Francisco itrier 
MoIko Muñoz 
Pineda de Mar 
(Barcitona) 

27. jordi Caiorla Salvador 
TarrasH(Sarcelona) 

21. Susana Galdón López 
Tárrega (Lleida) 

29. Cesar González 
Berrocal 
Madrid 

30. Ganwn Dtsvaui 
Gutiérrez 
Castejón (Navirra) 

31. leiéa Manso 
Sanmauro 
Setanuna 

31 Francisco Fossati 

Roldán 

Ceuta 

33. Sabrina Carla Agad 
Sánchez 

Agost (Alicante) 

34. Bernardo Puertr^Iano 
Carril 

lórrejón de Ardoz 
(Madrid) 

35. Samir Fani Sebute 
Oaimiel (Gudad Real) 

31 Abel 

Cerdanjola (Barcelona) 

37. JosfpF.Ruiz González 
Sant Adriá del Besos 
(Barcelona) 

3B.My González 
Etxepare 

Rentería (Guipúzcoa] 

39. Atticus González 
Marqueta 
ZaragKi 

40. Alvaro Araujo Álvarez 
Madrid 


iJ1 B 
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NUEVO JUEGO DE LUCHft 


LOADING 


MAMPORROS A OISCRECION 

ULTIMATE FIGHTING CHAMPIONSHIP CALIENTA MOTORES (Y PUÑOS) 


iguíendo la estela del éxito fulgu- 
rante de WWF Smack Down, la 
manía por los juegos de lucha pare- 
ce destinada a multiplicarse con el 
anuncio del lanzamiento de Ultímate Fighting 
Championship, de Grave, para Playstation. 

Esta última entrega está basada en el deporte 
combativo uno contra uno que se conoce con el 
mismo nombre, en que los luchadores compiten 
en un ring octogonal rodeado por una tela 
metálica. El deporte se creó para satisfacer a las 
audiencias del famoso PPV (pago por visión) 
estadounidenses y ha demostrado ser enorme- 
mente popular. Desde sus comienzos en 1993, ha 
ido evolucionando con el objetivo de convertir- 
se en la Olimpiada de la lucha con artes marcia- 
les. 

A los competidores no se les permite morder 
o cebarse en las articulaciones y puntos de pre- 
sión, pero pueden recurrir a cualquier forma de 
arte marcial o técnica de boxeo para conseguir 
vencer a su oponente. En el juego, los jugadores 
podrán elegir entre uno de los 34 estilos de 
lucha, incluidos el jiu-jitsu, el kickboxing o la 


lucha libre. Al igual que en el boxeo, conseguirás 
la victoria dejando fuera de combate a tu rival, 
aunque siempre puedes obligar a tu contrincan- 
te a rendirse mediante la sumisión. 

En un intento por crear un entorno realista, el 
fabricante Opus ha incluido presentadores de 
televisión de verdad y ha utilizado técnicas 
faciales que permiten que tu personaje reaccio- 
ne según la acción y muestre sufrimiento, rabia, 
felicidad e incluso muecas de dolor. Además, 
tendrás que competir como uno de los 22 
luchadores de carne y hueso, como Frank 
Shamrock y Chuck Liddell. Los jugadores pueden 
ir preparándose para uno de los títulos más san- 
grientos de la historia, ya que las batallas UFC 
son famosas por su brutalidad y porque pocos 
luchadores salen del ring sin rasguño alguno. 

Para enterarte un poco más de qué va todo 
esto de los combates UFC puedes visitar la 
página web del organismo rector en 
www.seg.com y echarle una ojeada a los perfiles 
de los luchadores, a la historia escrita y a los 
vídeos de acción. Está previsto que el juego lle- 
gue dando mamporros en noviembre. ■ 




En los combates UFC, la lucha se lleva a cabo en una especie de jaula. 
Lejos de los argumentos de risa de WWF, en UFC se ven artes marciales serias, 
pero eso no significa que el juego no vaya a ser divertidísimo 
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NOS INVENTAMOS LAS MEJORES 
PELÍCULAS DE LOS MEJORES VIDEOJUEGOS 

11. A Sangre Fría 

«La Guerra Fría ha vuelto. Y estamos perdiendo» 

Dirigida por: Míchael Apted 


EL ARGUMENTO: 

El agente especial de MI6 John Cord es 
enviado a la antigua república soviética del 
Volgia para seguir el rastro de un espía ameri- 
cano desaparecido. £1 desventurado espía 
estaba investigando unas informaciones 
acerca de un nuevo supercompuesto más 
poderoso que el uranio y que se encuentra 
únicamente en las minas de dicha república. 
Con la ayuda de un ruso amigable y un cientí- 
fico de la propia organización. Cord se asocia 
con un agente chino de idénticas intencio- 
nes. Pero es capturado y torturado por el 
loco dictador de Volgia. Dimitri Nagarov.. 

EL GANCHO: 

Sería una película de James Bond... estoo, sin 
James Bond. 

¿LUZ VERDE o NO HAY 
MANERA DE HACERLO? 

Luz verde. James Bond es una predecible 
serie y lo único decente que produce la mus- 
tia y acomplejada industria cinematográfica 
británica. Lo que necesitan es un thrilleróe 
espías más oscuro, recalcitrante e inteligente, 
con un héroe más humano. Menos heroicida- 
des y más argumentos. Narrando la historia a 
base de flashbacks mientras torturan a Cord 
(como en el juego) se conseguiría esa enig- 
mática atmósfera tipo Sospechosos Habitúa’ 


les. Y si a los ejecutivos fuma-Habanos de 
Hollywood no les gusta la ¡dea, siempre pue- 
den ir y plantearlo en forma de culebrón 
venezolano. Como mínimo, ¿no? ■ 


- ^ ñ 







¿Caro? ¿Exagerado? 
¿A sangre fría? 
Humm, esto mo 
suena... 


EL REPARTO 




▲ jotm Cofd e! héroe 
Christopher Eocteston 



▲ Dtmttri Nagarov. cí 
malvado dictador Sieven 
Berkoff 



▲ O estresado dantíflco de 
la orgaruzaciórt icáv» Hurt 



▲ Cht-King (a 

servsual agente chin»; 
Mtchelle Yeo 



:E publicaran el mismo día del LANZAHIENTQ de PS2 


ACCLAIM DARÁ LA BIENVENIDA 
A PSS CON SIETE JUEGOS 

LA COMPAÑÍA HA INCLUIDO NUEVOS 
TÍTULOS EN SU CATÁLOGO ECONÓMICO 


I lanzamiento de PS2 en Europa es, segura- 
mente, el acontecimiento más esperado 
por jugadores, prensa especializada, desa- 

rrolladores, distribuidores, comercio del 

sector, etc. 

Mientras llega ese ansiado momento, unos nos come- 
mos las yemas de los dedos, porque ya hemos terminado 
con las uñas, y otros se afanan dando los últimos toques a 
los juegos que acompañarán a PS2 en su lanzamiento. Es 
el caso de Acclaim, que publicará el mismo día del naci- 
miento de la nueva consola de Sony —el 24 de noviem- 
bre— siete títulos. Se trata de RC Revenge, Jet Lon GP. 
Bust a Move 4, Armored Core 2. Evergrace, Eternal Ring y 
Dinasty Warriors 2. 

RC Revenge lleva las carreras de cochecitos teledirigi- 
dos a PS2,yef Lon GPhace lo propio pero con vehículos 
futuristas, Bust a Move 4 es la secuela para la nueva con- 
sola de Sony de la famosa saga de los puzzles de burbujas 
de colores, Dinasty Warriors 2 es un título de lucha de 
estética manga en el que podrás elegir entre 28 persona- 
jes distintos, Eternal Ring es un JDR en tiempo real en 3D, 
Armored Core 2 reencarna en PS2 la serie sñoof que 
Acclaim inició en PSX y Evergrace es otro JDR, cuya princi- 
pal novedad es ofrecer las historias paralelas de los dos 
personajes principales y jugables. Además, la compañía ha 
comenzado el desarrollo para PS2 de una nueva aventura 
de Shadow Man —que se publicará a principios del año 
que viene— de Big Wave Surfing, un juego de surf que 
contará, en versión virtual, con el campeón Sunny García 
y que estará en las estanterías de las tiendas en la prima- 
vera del 2001, y de Al l-Star Baseball 2002. 

Dejando de lado a la bestia negra y regresando al 
mundo de nuestra querida gris —pobre, con tanto hablar 
de PS2 se va a poner celosa—, te contamos que Acclaim 
ha incluido en su línea económica «Pocket Price», hasta 
ahora exclusiva para PC, cinco títulos para PSX que se ven- 
den desde el mes de septiembre a 1.990 pesetas. Se trata 
de Ski Air Mix, Sanvein, Chris KamaraStreet Soccer, Las 
Vegas Casino y Sports Superbike. 




Ahora coge el timón. ¿Quieres navegar un poquito? 

Pues venga, pon rumbo a los web dedicados en exclusiva a 
los últimos lanzamientos de Acclaim. Te damos las coorde- 
nadas: 

RC Revenge 

v\ww.acclaim.com/games/rcrevenge/index.html Turok 3 

vww.turok.com/turok3/index.html 

Da ve Mirra Freestyle BMX 

www.acclaimsports.com/freestylebmx/index.html 

ECWAnarchy Rules 

www.anarchyrulz.com 

Front Mission 3 

www.frontmission3.com 

VagrantStory 

www.vagrantstory-europe.com ¡en castellano! 

Square Europe 

www.square-europe.com ien castellano! 

Parasite Eve 2 
www.parasite-eve2.com. 

Registrándote en esta página, que también está en caste- 
llano, conseguirás un sugerente calendario con la protago- 
nista del juego —Aya Brea— que podrás utilizar como sal- 
vapantallas. Además, participarás en el sorteo de una Psone 
y de una colección de los mejores títulos de Square. ■ 
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"EXCELENTE.... LA JUGABILIDAD PARECE PREPAMDA PARA PROVEER lA GláSICA SENSACION DE UN CLASICO DE lA LUCHA, 
COMPLETADO CON MOVIMIENTOS ESPECIj y j ^ ARMAS^ COMBATES AÉREOS TIHVELE S INTERACTIVOS." PSW 



IR HUMERA VEZ LOS X-MEN HAN SIDO REPRESENTADOS 
EN UN JUEGO DE LUCHA EN 3 D 


MULTIPLES MODOS DE JUEGO: ENTRENAMIENTO 
ACADEMIA, ARCADE Y VERSUS. 


ESCOGE A TU PERSONAJE X MEN FAVORITO. 





www.activision.com www.marvel.com 


MARVEL y X-MEN: TM & 02000 Mafvel Characters, Inc. Todos los derechos reservados. Activision es una marca comercial 
registrada de Activision, Inc. 02000 Aclivision, Inc. El resto de marcas y nombres comerciales son propiedad de sus 
respectivos dueños. y ‘Playstation" son marcas comerciales registradas de Sony Computer Entertainment Inc. 
Nintendo' . Gamo Boy'” y son marcas comerciales de Nintendo Co. Lid. 


www.proein.com 


o Buroo* ie 0.1*. 28030 r^odrid l^ll »< 304 68 00 • Fitx: £ 








PREMIO: Un jirage promo- 
cional do CoUm Meltae 2»0 y 
una mochila 

1. Adrián Vázquez 
Logroño 

2. Oscar Samuel Pérez Pérez 
San Andrés y Sauces 
(Tenerife) 

y Esteban Díaz Flores 
Quíntanar de la Orden 
(Toledo) 

4. Germán García Naveda 
Vejer de la Frontera (Cádiz) 

5. Juan Pedro Díaz Tejera 
Marzagán (Las Palmas) 

é. David Iráculis Moretra 
Moreda de Aller (Asturias) 

7. Abel Martínez Fernández 
El Entrego (Asturias) 

t. Sergio Álvarez de la Cal 
Ponferrada (Leén) 

9. Miguel Ángel Fernández 
Vázquez 

Basauri (Vizcaya) 

10. Francisco Javier Araque 
La Solana (Ciudad Real) 

11. Andrés Almena Romero 
Móstoles (Madrid) 

12. Antonio Villar Prieto 
Sagunto (Valencia) 

12. José María Sánchez 

Fernández 

Albacete 

14. Jordi Prados Llorens 
Badalona (Barcelona) 

15. Joaquin Giménez Medina 
L’Hospitalet de Llobregat 
(Barcelona) 
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GANADORES 
CONCURSO 
COLIN McRAE S.O 


Debemos agradecerle 

a Martin Edmonson que de 
pequeño se quedara embobado con 
los destruction derbies y arruinara 
a su madre con ios tubos de pasta 
de dientes. Sin él, Dríver no sería 
como es 


ENTREVISTA CON EL DESARROLLADOR 


MARTIN 

EDMONDSON 

CONOCEMOS AL HOMBRE QUE SE ESCONDE TRAS EL VOLANTE DE DRIVER 2 


B aitín Edmondson es un 
hombre feliz. Como 
director general de 
Reñections, ha presen- 
ciado cómo Driver vendía el sufi- 
ciente número de copias para pasar 
a Platinum y contempla, compla- 
cido, cómo la secuela mejora día a 
día PSMag lo persiguió hasta las ofi- 
cinas centrales de Reflections en 
Newcastle... 

PSMag. ¿De dónde viene esa fascina- 
ción por dejar convertido en chata- 
rra a todo coche rodante? 

M.E: [Risas] Cuando tenía siete años, 
iba a los destruction derbies (carreras 
en que los coches quedan destroza- 


dos) con mi padre y con mi hermano. 
Los coches acababan hechos peda- 
zos y, cuando la carrera terminaba, se 
quedaban allí tirados echando 
humo. Yo bajaba a la pista y me sen- 
taba a observar ese tipo de cosas. 

PSMag. ¿Y qué buscaba? 

M.E: Me fijaba en cómo se arrugaba 
el metal y en cómo el motor se des- 
plazaba hacia adelante. Luego 
empecé a ver series como Buílito El 
sheriff chifíado en que aparecían 
carreras, persecuciones y más gol- 
pes. No me perdía ni un capítulo de 
El sheriff chiflado. Cuando se inven- 
taron los vídeos, me grababa los epi- 
sodios y me dedicaba a ver los tro- 


zos donde había choques o la parte 
en que aterriza el General Lee. 
Cuando era más pequeño y los 
tubos de pasta de dientes eran de 
metal, mi madre iba a hacer la com- 
pra y volvía con 20. Yo los sacaba del 
envoltorio y me hacía mi propio des- 
truction derby con los tubos. 

PSMag. El metal deformado tiene 
algo irresistible... 


M.E: Es precioso ver cómo algo reac- 
ciona y sigue teniendo buen 
aspecto. Si te pasabas el día tragán- 
dote ese tipo de películas, termina- 
bas por hacerte una idea del aspecto 
y el tacto de las cosas. En ocasiones, 
los juegos de ordenador no te apor- 
tan eso, especialmente los juegos 
arcade. Se trata de la fascinación que 
encierra el hecho de conseguir ese 
detalle que luego la gente aprecia. 

Un ejemplo perfecto son los tapacu- 
bos, que se les caen a los coches en 
Driver. ¿Por qué nos pasamos dos 
semanas programándolo? Porque 
luego la gente se da cuenta de que, 
como en Starsky y Hutch, los tapa- 
cubos se caían. Era algo que debía 
estar presente en el juego. 

PSMag. ¿Qué otros juegos prestan la 
misma atención al detalle? 


««Me fijaba en cómo se arrugaba 
el metal y el motor se 
desplazaba hacia adelante» 
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«Nos fascina 
conseguir ese 
nivel de 
detalle que 
luego la gente 
aprecia» 


M.E: Algunos juegos han conseguido 
una conducción agradable y suave, 
como en CoHn McRae Rally. Algunos 
de los juegos que se avecinan tienen 
buen aspecto en general, pero no hay 
muchos que contengan esa dedica- 
ción fanática por el detalle. Los otros 
desarrolladores tienen sus manías. Yo 
estoy obsesionado con la sutileza del 
movimiento del coche y de los daños. 

PSMag. ¿Hasta qué punto Dríver 2 es 
una historia con un argumento lineal o 
más bien un mundo en el que dedi- 
carse a conducir sin más? 

M.E: Hay que ponerse límites, porque 
todo lo que hacemos supone dedi- 
carle tiempo. Cuanto más abierto lo 
hagas, más tardas en programar y más 
difícil resulta probarlo. Probable- 
mente, hay un montón de fallos en 
Dr/Ver que nadie ha visto nunca, y 
seguro que incluso en Dr/Ver 2 tam- 
bién los hay, puesto que es mucho 
más abierto. Fíjate en elementos 
como los peatones que aparecen en 
Dr/Ver 2 nos pasamos cierto tiempo 
trabajando con ellos, pero no tienen 
una función específica en el juego. Se 


trata de ese tipo de cosas con que me 
gusta juguetear. 

PSMag. Se ha criticado a juegos como 
Dr/Very Metal Gear porque se acaban 
enseguida. 

M.E: No nos olvidemos del valor 
implícito de volver al juego una y otra 
vez. Algunos juegos no contienen ese 
valor, porque nunca se te ocurriría 
ponerte a jugar de nuevo. En un juego 
como Dr/Ver creo que sí está presente, 
porque ir zumbando por ahí en un 
coche con la poli pisándote los talo- 
nes resulta divertido. Nunca será igual 
que las primeras horas, pero contiene 
el valor de repetición de juego. Si lo 
comparas con una película, te das 
cuenta que en un filme ese valor se 
pierde. Puedes verla una vez o dos, y 
luego tienes que esperar un montón 
de tiempo para verla de nuevo. Parece 
que hemos establecido un nuevo 
principio según el cual, un juego que 
no tenga 50 o 100 horas de jugabilidad 
no vale su precio. En un juego es pri- 
mordial que vuelvas y explores. Yo 
preferiría jugar a Metal GearM horas 
que 100 horas a muchos otros juegos. 


PSMag. Hablemos de PlayStation2. Se 
ha avanzado mucho en las posibilida- 
des de jugar en línea y en las capacida- 
des multijugador. 

M.Ej Es más fácil que el desarrollo en 
línea funcione mejor en unos juegos 
que en otros: es imprescindible tener 
este principio en mente cuando se 
crea un juego. Algunos juegos cojean 
en el aspecto multijugador. ¿Creéis en 
serio que una versión multijugador de 
Dr/Verfuncionaría? ¿Cómo convencer 
a un montón de gente que se dedique 
a conducir por ahí legalmente mien- 
tras unos pocos se divierten de lo 
lindo? Creo que, en pleno apogeo de 
los juegos en línea, seguirán apare- 
ciendo juegos para un jugador. Hay un 
montón de posibilidades en este 
aspecto, pero no para Driver. 

PSMag. ¿Qué estará haciendo Reflec- 
tions dentro de cinco años? 

M£: Con suerte, trabajando en el 
desarrollo de consolas de última 
generación y haciendo las cosas de 
forma diferente es decir, exprimiendo 
más que nadie el jugo del hardware. ■ 
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Ar^s Cris G Haberte 

es la directora de la edición 

española de Playstation Power 


FORÜH PLAYSTATION 


ELPATTTOFEÜ 

Igo se cuece en el mundo de los vídeojuegos. La 
reciente feria de la ECTS se celebró en Londres 
con las grandes ausencias de Electronic Arts, 
Infogrames y Acclaim. Algunas compañías sim- 
plemente no comparecieron, otras hicieron la feria/gue- 
rra por su lado y nos mostraron sus últimas novedades 
fuera del recinto del certamen y otras estuvieron presen- 
tes a través de las empresas desarrolladoras/editoras con 
las que trabajan. ¿Qué está pasando? 

Cuando se preparan para salir a escena varias plataformas 
de última generación (PlayStation2, X-Box, Nintendo Game 
Cube...) no nos parece que sea el momento más adecuado 
para dejar de asistir a una feria que se autodefine como la 
muestra europea, por detrás de la japonesa Tokyo Game 
Show y de la estadounidense E3. Cada vez más, los medios 
de comunicación no especializados y la sociedad, en general, 
están dando la importancia que se merece al sector que nos 
ocupa, lejos del sensacionalismo y de la incomprensión de 
los primeros momentos. La Playstation original ha vendido la 
friolera de 70 millones de unidades (que se dice pronto) en 
todo el mundo. Entonces, ¿por qué las propias compañías de 
software no se vuelcan en convertir estos salones de video- 
juegos —estas fábricas de sueños para muchos fans— en 
escaparates de sus títulos y plataformas de reconocimiento 
como un tipo de ocio habitual y cada vez más común? 

En nuestro país, todavía no ha llegado la sangre al río y 
cada vez hay más ferias que incluyen los videojuegos entre 
sus productos, aunque no se les de la importancia que debe- 
rían. Además de Expocómic Expogames, el Salón del Manga y 
del Videojuego y la presente edición de Sonimag (en la cual 
sólo Sony ha confirmado su asistencia), a finales de octubre 
se celebra la primera edición de Barcelona Videojuego 2000, 
entre cuyos objetivos está el de convertirse en feria de refe- 
rencia en Europa. Y no podemos finalizar esta enumeración 
sin nombrar el SIMO (del 7 al 12 de noviembre), que este año 
montará una carpa para videojuegos en el interior del recinto 
aunque fuera de los pabellones. Debemos, pues, desde estas 
líneas animar a la industria, así como a las empresas organiza- 
doras de estas ferias para que además de asistir y de incluir 
los videojuegos entre sus productos, les reserven el lugar que 
se merecen y no los dejen en un espacio reducido y apartado 
como si del patito feo se tratase, ya que cuando se trata de 
beneficios, bien que se convierten en cisne. ■ 


0 
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EL ACUERDO SE ANUNCIÓ EN EL CIRCUITO VALENCIANO DE CHESTE 


CRIVILLÉ SERÁ LA 
IMAGEN EN ESPAÑA 
DE MOTO HACER 
WORLD TOUR 

EL CAMPEÓN MUNDIAL EN 500 C.C. 

ALABA EL REALISMO DEL SIMULADOR 



ué mejor momento para presentar un juego de carreras de motos que un gran 
premio puntuable para el campeonato mundial de motociclismo? Eso mismo 
debió de pensar Sony España, que aprovechó el Gran Premio de la Comunidad 
Valenciana que tuvo lugar los días 16 y 17 de septiembre en el Circuito Ricardo 
Tormo para presentar Moto Racer World Tour, 

El campeón del mundo en 500 c.c, Alex Crivillé, que ha firmado un acuerdo con Sony para la 
cesión de sus derechos de imagen con relación al título, participó en la rueda de prensa, no sin 
antes «subirse» a una moto virtual y «corren> durante unos minutos en una de las PSX que Sony 
había instalado en la sala VIP número 26. Crivillé manifestó sentirse «muy contento de estar vin- 
culado a Playstation a través de este título, que es un simulador único». El piloto destacó el 
«increíble realismo» del juego y reconoció que «aún tengo que jugar un poco más para contro- 
larlo del todo.» A pesar de las caídas que sufrió el Crivillé virtual, éste aconsejó «la moto virtual a 
la real, que es algo más peligrosa». Las siete modalidades de motociclismo que incluye Moto 
Racer fueron también uno de los aspectos que destacó el campeón del mundo. «Las sensacio- 
nes que experimentas —dijo— eligiendo una u otra opción son muy diferentes, tal y como ocu- 
rre en la vida real.» Moto Racer, además, es el primer videojuego que incluye la modalidad de 
trial. Crivillé también resaltó «la precisión con la que se han reflejado los circuitos reales. 
Conozco muchos de los que aparecen en el juego y todos los detalles están muy cuidados». 

El título incluye, entre las diferentes modalidades, un total de once circuitos reales muy 
conseguidos. 



El director de desarrollo de Moto Racer, Bertrand Gibert, que también estuvo en el circuito 
de Cheste, explicó a Playstation Magazineque un equipo de siete personas se desplazaba a esos 
circuitos —desde Japón a Australia— para fotografiar todos y cada uno de los detalles. Además, 
un coche con ocho cámaras instaladas en su exterior recorría las pistas grabando absolutamente 
todo. «Las fotografías, las imágenes grabadas en DVD y los planos de los circuitos se pasaban 
luego a los diseñadores gráficos para que plasmaran posible el circuito real», señaló Gibert. Un 
total de 20 personas de los estudios Delphine han intervenido, durante 18 meses, en el desarro- 
llo de Moto Racer World Tour. De momento ya ha tomado posiciones en la parrilla de salida y 
se prepara para llegar el primero a la meta. ■ 




Y VIDEOJUEGOS JUNTOS EN EL MISMO LUGAR 


E l Puerto Olímpico de Barcelona fue testigo los días 16 y 
17 de septiembre de la primera edición del SkateSounds 
Tour 2000, un evento innovador en el que se unen los 
deportes radicales representados por el skate, la música 
technoy las competiciones de videojuegos en pantallas 
gigantes. Los afortunados que se acercaron hasta el Puerto 
Olímpico pudieron disfrutar de las piruetas de los mejores 
especialistas, españoles y extranjeros, en la modalidad de Half 
Pipe. Entre los halfpipersse encontraban Ibón Mariño, Emilio 
Arnanz y el subcampeón del mundo, Terence Bougdour. La 
llamada Half Pipe es una rampa bi-cóncava (medio tubo) de 
fnás de cinco metros de alto en la que los buenos skaters de 
esta modalidad pueden llegar a alcanzar —redoble de tambo- 
res— los siete metros de altura sobre el suelo. Además de 
«babear» ante las acrobacias de estos sUperskaters, los aficio- 
nados a este deporte pudieron probar suerte en un circuito 
de calle para profesionales y aprender útiles trucos con los 
mejores profesores de esta modalidad: Jaime Fontecilla y 
Javier Sarmiento. 

Mientras, en la Skate Pro Zone se celebraban competicio- 
nes de videojuegos, sorteos, etc. Y como colofón, las actua- 
ciones de discjockeys como Christian Varela que, además, 
actuaron como jurado de la primera edición del SkateSounds 


DJ’S Contest. SI para no darte golpes contra las paredes por 
no haber asistido a tal fiesta quieres pensar que los asistentes 
se debieron aburrir como ostras, allá tú. Pero si quieres una 
segunda oportunidad, toma nota: el SkateSounds Tour 2000 
estará en Madrid los días 14 y 15 de octubre en la Plaza de 
Felipe II. ■ 


Fotografía: A. Arce 
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ganadores 


Las bases del concurso 




de los ganadores será publicado en 
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implica la 
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or ® and © 1999 of Psygnosis Ltd. 

All rights reserved. 
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rador de esta editorial. 
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Las respuestas deben recibirse en las oficinas 
de MC Ediciones S.A. en el plazo indicado. No 
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Sólo se aceptará un cupón por lec- 
























LOADIIMG 



liCCnCIS de Fórmula Uno hace temblar las estanterías 
de las tiendas. Eídos Interactive pone un titulo al más puro estilo 
Gran Turismo en la parrilla de salida 


LICENCIA F1 


CAMBIO DE 
FORMULA 

ABRÓCHATE BIEN EL CINTURÓN EN 
F1 WORLD GRANO PRIX 2000 

onscíentes de que la última cosecha de juegos de Fórmula Uno 
no progresa ni a tiros, Eidos Interactive ha anunciado el lanza- 
miento de F1 World Grand PrixlOOO, un simulador de carreras 
que contará con una prueba al más puro estilo Gran Turismo 
para ganarse el derecho a conducir un coche de Fl. 

En el Modo Grand Prix, una buena posición en la línea de meta hace que te 
embolses un dinerito, dinerito que le vendrá de primera a tu equipo para gas- 
társelo en investigación y desarrollo para mejorar tu coche. Un buen rendi- 
miento y mejoras constantes en los tiempos de cada vuelta se verán recom- 
pensados en forma de lucrativos contratos provenientes de equipos mayores 
y mejores, como Ferrari, para conducir uno de sus coches en la temporada 
siguiente. 

Durante la carrera, los choques irán estropeando tu coche, de modo que la 
conducción temeraria y descuidada puede terminar traduciéndose en la pér- 
dida una rueda o de cualquier otra parte de la carrocería antes de una tonta 
parada obligada. El juego también incluirá un Modo arcade que te permitirá 
competir con McLaren, Ferrari y el resto de equipos de primera. Los conduc- 
tores con tendencia a pegársela estarán más protegidos ya que en este modo 
los coches son prácticamente indestructibles. 

El hecho de acceder a una licencia Fl le da al fabricante Eutechnyx 
[Le Mans 24 Hours) el derecho de incluir los equipos y pistas actuales de la 
temporada 2000 (incluido Indianápolis) pero no a los pilotos. ¿Algún Michel 
Shoomacker suelto por ahí? Parece ser que el juego no incluirá las voces de 
los comentaristas más famosos desgañitándose mientras gritan tu nombre 
después de una victoria, pero podrás disfrutar de unos gráficos al más puro 
estilo televisivo para presentar los datos y los resultados en pantalla. Tam- 
bién tendrás que prepararte estrategias en los boxes y estar al tanto de facto- 
res impredecibles como el desgaste de los neumáticos y los reventones. 

Prepárate para darte unas vueltas de infarto con Fl World Grand Prix 2000 
a finales de año. ■ 



¿ i 


G aizka Mendíeta será la nueva imagen del primer FIFA para PS2, el FIFA 
2001 El Jugador del Valencia, elegido por la UEFA mejor centrocampista 
de la pasada Liga de Campeones, no sólo será el rostro del titulo de EA 
Sports sino que, además, ha sido uno de los seis futbolistas de renombre mundial 
que han servido de modelos para la captura de movimientos. Completaban «el 
equipo»» FIFA 2001 e\ inglés Paul Scholes, d francés Thierry Henry, el israelí Gers- 
hon, el holandés Davids y el checo Kuka. La equipación del «dream team»> es un i 
mono negro de lycra y velero en el que se fijan estratégicamente más de 40 puntos I 
reflectantes cuya luz es captada por 10 cámiaras infrarrojas. Los movimientos de 
los jugadores pasan de esU manera a un esqueleto virtual ai que luego se le aplica- 
rán volúmenes y texturas, convirtiéndose en las versiones virtuales de los futbo- ' 

listas de carne y hueso. Por cierto, que hay quien dice que hay gafe en esto de ser «chico» FIFA Raúl no tuvo 
uno de sus mejores años en el 98, Morientes se lesionó en el 99 -también es cierto que no hay año que no se 
lesione- y la reciente lesión sufrida por Guardiola le mantendrá en el banquillo unos cuantos meses. Menos 
mal que Mendieta no debe ser supersticioso. I 




EL HOMBRE-MURCIÉLAGO 
PROTAGONIZARÁ 
TRES JUEGOS 

a película de dibujos animados Batman of 
the Futuro: Return of The Jolrer^ que sólo 
saldrá en vídeo y que estará disponible 
en Europa en mayo de 2001, tendrá su ver- 
sión en videojuego gracias a Ubi Soft, que lo lanzará a fina- 
les del mes de noviembre de este año. 

El argumento será muy parecido al de la película: diferentes villa- 
nos tienen atemorizada a la ciudad de Gotham y el hombre-murciélago 
deberá enfrentarse a ellos para devolver la paz a las calles de su municipio. 
Además de sus habilidades, Batman contará con nuevos artilugios de alta 
tecnología para culminar con éxito su misión. Ubi Soft ha apuntado que el 
juego —dotado de mucha acción al estilo ninja— está especialmente dirigido 
a jugadores de entre 4 y 8 años, que serán trasladados al ambiente futurista de 
la ciudad de Gotham en el siglo XXI. Éste no será el único título basado en Bat- 
man ya que Ubi Soft lanzará en un futuro Batman: Gotham City Pacer y Batman: 
Chaos in Gotham. 


como Tom Clancy's RainbowSix. Con esta compra Ubi Soft da un paso más en su pro- 
grama de expansión, estrategia que inició en mayo de este año con la compra de Sinister Games (EEUU.) 
y de Grolier Interactive (Reino Unido). ■ 


La compañía francesa ha anunciado otras novedades, como el nuevo precio del 
clásico Rayman, que ahora te costará 2.495 pesetas, y la adquisición por parte de la 
compañía francesa de la norteamericana Red Storm Entertainment, editora de éxitos 


BATMAN, 
EN PSX 



E ste es el Porsche 911 
GT3Cup de «El 
equipo Playstation» 
con el que Víctor Fernán- 
dez y su nuevo compa- 
ñero de equipo, Javier 
Mora, ganaron la cuarta 
prueba del Campeonato 
de España de Gran 
Turismo GTB, que se cele- 
bró los días 9 y 10 de sep- 
tiembre en el Circuito del 
Jarama (Madrid). Fue el 

tercer triunfo del piloto de Playstation en el campeonato, cuya quinta prueba tendrá lugar los días 14 y 1! 
de este mes en el circuito de jerez de la Frontera. Estos impresionantes coches tienen motores de hasta 
600 caballos de potencia y superan los 240 km/h. ■ 
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CRASH BANDICOOT REGRESA CON UN NOVÍSIMO JUEGO DE BATALLA 


ony, en contra de todas las 
expectativas, está manos a la 
obra con otro título de Crash Ban- 
dfcoot que (íoh sorpresa!) no es un pla- 
taformas en 3D. En lugar de eso, Crash Bash con- 
tará con ocho personajes, incluidos Crash, Coco, 
Dingodile y Tiny, en un juego de contiendas 
ambientado en diferentes campos de batalla. 

En una lucha por decidir si el destino del 
mundo recae en manos de las fuerzas del bien o del mal, 
Aku Aku y Uka Uka, en Crash Bash un máximo de cuatro 
jugadores competirán los unos contra los otros en unas 
30 pruebas de habilidad. 

Las más de 30 pruebas de Crash Bash son pequeños 
juegos arcade monísimos (ya sean batallas cara a cara o 
competiciones que ponen a prueba tus reflejos) que 


enfrentan a cuatro personajes Crash. La 
enorme variedad de pruebas lleva a Crash y 
compañía a todo tipo de situaciones, desde 
ponerse al volante de vehículos y montar ani- 
males hasta resolver puzzles, sin dejar de 
recurrir a su selección clásica de saltos, carre- 
ras, golpes, volteretas, disparos y (suspiro) lanza- 
mientos. Es cierto que todo el mundo piensa 
que se trata de la respuesta de Sony a la serie 
Mario Party, de N64, aunque lo que sí pode- 
mos asegurar es que Crash Bash promete ser un enfren- 
tamiento arcade la mar de divertido enfocado a reunir a 
tanta gente como sea posible alrededor de una Play. 

Ve preparando unos refrescos, unas cuantas bolsas de 
ganchitos y un par de pizzas para celebrar por todo lo 
alto su llegada en noviembre. ■ 





ÉSIíBUNOKESOSJUEGOSOUEMlOEJANWraM 


POR QUE ME GUSTA 
APOCXLYPSE 

Acción trepidante a toda velocidad por 
escertarios preciosos y super detallados. 
iControitó a nada menos que Bruce Willis! 
pínfinita, potenciadores que dan 
lemigos la mar de listos (cuando 
i)t plataformas geniales, unos efectos 
de Ilc de auténtico lujo... iLo tiene todo! Se 
acaba un poco pronto y algunos jefes son 
demasiado difíciles, es vercJad, pero como 
s^oofer no f«ne precio. Quizás resulta algo 
«pmpticado al principio, por su control 
I •••fio Robotron. pero eso es sólo cuestión de un par de partidas. 

^ Cuando consigues que el personaje haga lo que tú quieres y 
empiezas a jugar de verdad, te lo pasas de miedo. ¡Nunca el uso de 
los interruptores en un juego había sido tan inteligente! Me 
ISncantd. Y con comentarios del propio Bruce, nada menos. 

Carlos Robles 


(lrn\Wr,o. dljsiiif.lo. k'o. -i/ypw M' ri« r > 
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■xJfi'inl»*, uno plíil.ilofriiíi se viene sin avivar / 
v».K‘lv*", .| |t.jiiii.irl.)'OM.j ve/ i) “ ir, viM.irvdo 
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Javier Lourido Estévez 


Veredicto: Está claro, incluso Javier reconoce haberlo pasado bien con él. Lo que pasa es que nos cuesta 
gusta un juego en el que disparar es casi lo único que hay que hacer... 
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Carlos Robles/ como siempre/ llevando 
la contraria a los deseos del mundo. 

CRÍTICA DESTRUCTIVA 

¿DU YU ESPIC INGLI? 

~=n studiar inglés está de moda. Pero no 
tñ con libros, un aula con sillas y mesas, y 
profesores que sepan inglés y puedan 
enseñárselo a quienes no saben. Qué 
va. Eso pasó a la historia. Ahora lo que se lleva 
es -«estudiar a distancia». Sí, esa gente que se 
anuncia en la tele destripando Matríx. En mi 
vida he visto una avalancha semejante de 
anuncios cutres. Siempre ha habido anuncios, 
y siempre algunos eran cutres, pero ¿tantos y 
tan repugnantes? Nunca. 

¿Y todo para qué? Para convencer al popula- 
cho de que aprenda inglés. A ver, pregunta: ¿hay 
alguien en este país que quiera estudiar inglés y 
no lo esté haciendo ya? Cuando uno quiere 
aprender algo, busca la manera de estudiarlo y 
ya está. Y desde luego, la mejor manera no es 
leerse cuatro panfletos de seis o diez páginas 
llenas de estupideces, sino libros de verdad. Y 
profesores de carne y hueso, en lugar de «telé- 
fonos de consulta». 

Pero qué demonios, nada como una consola 
para aprender inglés. Donde esté un juego de rol 
sin traducir, que se quite todo. Por desgracia, el 
porcentaje de juegos traducidos cada vez es 
mayor, lo que conlleva varios problemas: no 
aprendemos inglés, nos quedamos sin los 
comentarios originales —que siempre son mejo- 
res—, y tenemos que quitar el volumen al 
comentarista en castellano porque es insopor- 
table. Escucha al de F1 Championship Season 
2000 para entender a qué me refiero. O mejor 
presta atención al doblaje del primer Syphon 
Filter... Ni Chiquito de la Calzada habla de una 
forma tan ridicula como ese Logan... 

En fin, reivindico: quiero juegos en inglés. Y si 
alguien quiere traducirlos, que lo haga en condi- 
ciones. Pero nada de hacerlo deprisa y 
corriendo, por favor, que a veces está casi más 
claro en inglés que en castellano... ■ 
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Como yt puso d« manifíosto Bushéóo BUde, 
9ue «1 movimionto en 3D sm muy 
■fractivo, pero no siempre es fáeH de cootro- 
Ur Muchos juegos de lucha 3D siguen recu- 
rriendo a una jugabélided 2D pasada de 
moda, aunque realzada con U profundidad 
supetfkW de los gráficos poligonales. 

Lo novedoso de B/ade Arts estriba en que 
ya no se dfte a la socorrida fórmula de siem- 
pre, sino que presenta un sistema para apun- 
tar al enendfo muy eficaz que te permite 


centrarte en tu contrincante activando un 
nMcanísmo de seguimiento automático. Con 
tan sólo pulsar un botón podrás moverte en 
círculos alrededor del enemigo y acercarte o 
alejarte sin que te encuentres con el habitual 
problema de intentar colocarte en la direc- 
ción correcta. Sueltas el botón y vuelves a 
disfrutar de una libertad total de movi- 
miento 30. BladeÁrfs aparecerá en japón 
este otoño y en Estados Unidos a finales de 
aiSo. 


*Í3 

Aunque es seguramente más conocido por su 
regular serie Top Gw, Kemco siempre ha 
sido un editor más importante en japón que 
en Europa o Estados Unidos. Este último epi- 
sodio podría ayudar a mejorar su perfil a tra- 
vés de Playstation. De hecho, no cabe duda 
de que el juego parece haberse apuntado al 
estilo creado por Metrópolis Racery que ya 
estamos empezando a ver imitado en otros 
juegos. 

Los circuitos urbanos brindan la oportuni- 
dad de darte una vuelta a toda velocidad por 
las calles de hhieva York, Londres. San Fran- 


DEVIL 

cisco y Tokio. Hay un cierto sentido del 
humor negro en el potencial de m^iiobras 
peligrosas de Oare Devil, cuya proporcióft 
entre rtalismo y fantasía queda a medio 
camino entre Drivery Cnay Taxi. Y con seme- 
jantes referencias a The HalienJoB, más que 
evidentes en estas primeras imágenes que te 
ofrecemos aqui, sería trágico que no pudines 
entrar a taco en un edifKio. 

Para evitar cargarte la suspensión de tu 
vehículo cuando bajes dando botes por una 
escalera, asegúrate de llevar puesto el dm- 



i FENÓMENO DE CULTO! 


¡CUIDADO CON EL ROBOT! 

3UPER ROBOT ASOLA TOKYO 

O más seguro es que, aparte de en esta sección, no hayas oído hablar de este juego 
y tampoco es que se le vaya a prestar demasiada atención fuera de las sedes Web 
más especializadas. Con todo, nada más publicarse, Super Robot Taisen Alpha, de 
Banpresto, encabezó las listas japonesas con la espectacular cifra de 390.433 
copias vendidas. Echa un vistazo a las imágenes de la derecha y tal vez empieces a pregun- 
tarte si tanta gente, después de todo, puede estar equivocada. 

La serie Super Robot V^ars tiene ya casi diez años, después de que debutara en la Game Boy en 
1991. Desde entonces, ha aparecido en casi todas las consolas del mercado japonés. Sin embargo, 
si hemos de ser sinceros, la jugabilidad de estrategia basada en turnos apenas ha cambiado desde 
la última entrega que se publicó para la Super Famicom (SNES) a mediados de los 90. Empiezas en 
un campo de batalla isométrico, despliegas tus robots gigantescos y luego te enzarzas en unas 
batallas primitivas en las que las ondas expansivas de escala Richter y los rayos de energía capaces 
de destruir acorazados consiguen en cierto modo superar a Dragón BallZ Alpha contiene unos 
cuantos trucos muy ingeniosos, como la fusión y separación de unidades a lo Transformen pero ni 
siquiera los efectos especiales de la Playstation pueden ocultar un sistema que ha empezado a 
revelarse como anticuado. 

¿Qué explicación puede tener un fenómeno como éste? Para comprender su atractivo, has de 
saber apreciar la valía de sus personajes. De entrada, el juego cuenta con licencias de pesos pesa- 
dos. En él pueden encontrarse monstruos y robots de prácticamente todas las animaciones de 
robots más importantes, entre los que se incluyen Gundam, Evangelion, Gunbuster, Giant Robo, 
Mazinger y hasta (este año) Macross. Y, por si fuera poco, los robots son realmente graciosos. Sue- 
len estar representados en un estilo SD (superdeformado), un estilo cutre-elegante que encaja 
perfectamente con las cadenas de llaveros que acompañan la edición limitada Special Edition 
para coleccionistas. 

Poco después de que el éxito del juego se expresara en cifras, Banpresto anunció que ya estaba 
preparando una secuela —título provisional: Super Robot Taisen Alpha 2— cuya publicación 
estaba prevista hacia finales de este año. Si quieres entender la diferencia entre los jugadores japo- 
neses y los europeos, hazte la siguiente pregunta: ¿cuántos títulos europeos podrían seguir ven- 
diendo copias basándose tan sólo en la lealtad de sus seguidores?* 



n 'O 
’3 


75 S 
o. fc. 
ü a 


•fe J? 


.i ’E 

w o 

? O) 
C O 


75 E 
- M 

s ts 



I 


□2a 


EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE OCT 2000 










ALICE IN WONDERLAIMD 
ANOTHER WORLD 


Aunque afirma estar basado en el clásico 
de la literatura infantil, en PSMag no nos 
acordamos de ningún capítulo en el que 
un hechicero malvado robe el color, el 
sonido y el tiempo de los diferentes 
ámbitos del mundo fantástico desa- 
fiando así a toda lógica de Lewis Carroll 
Has de guiar a Alicia en su búsqueda de 
los ítems que necesita para devolver al 
País de las Maravillas a su normalidad 
caótica Hacen su aparición muchos ros- 
tros conocidos, acompañando a Alicia tos 
más graciosos. Es de esperar una suaviza- 
ción, a lo Walt Disney, del lado más 
siniestro del País de las Maravillas. 


ELOER GATE 

OCONAMD 

No contento con los sucedáneo* de 
Stákodtn, Konami acabe de publicar un 
nuevo HPG del cual sólo ae han podido 
ver ímáCtDts previamente en la Feria de 
Tobio. Ea un juego de matar * monstruos 
muy scncdlá pero con oerta longevidad. 
Asi como la estructura del conpjnto per- 
manece «£ibI. los ela m a n to * de los esce- 
rurkM cM )oefo se fMian aleat o ria- 
inenlt cada vez que juegas. No sólo verás 
ciudades, mapas y mazmorras nuevos en 
cada partida, sino que también cambian 
el arp ó le wto y sus dramáticos aconteci- 
mientos. La demo jugable que se publicó 
en junio ya ha seriddo para que empiece 
a haber demanda del juego 


ACONCAGUA 

(■OMYl 

El monte Aconcagua es una montaña de 
verdad Está en Argentina y es el pico 
más alto después de los de la cordillera 
del Himalaya, con 6.959 metros de altura. 
Pero Sony ha Inventado el país de 
Meruza para el juego Aconcagua. El 
juego se centra en evitar los problemas, 
más que en enzarzarse en combates 
Intentas salvar a un grupo de supervi- 
vientes y dispones de muy pocos recur- 
sos, mientras las fuerzas militares se 
empeñan en darte caza Después viene 
una persecución de estilo Cliffhanger, en 
la que te ves obligado a luchar, además 
de contra tus perseguidores, contra los 
elementos. 






O Dance Dance Revolution 
Thírd Hík cKonMi) 


0Super Robot Tai sen 
Alpha cimpTKto) 

0 FIFA use IPS2I (EA/Squ«r» 
0F1 2000 (EA/S<|UW«) 

0 Breath Of Fire IV (c^co.) 


TOP 5 - LOS MAS ESPERADOS 



0 Dragón Quest VII (Eaím) 

0 Final Fantasv X ipszi (squiro 
0 Metal Bear Solid 2 

IPS2I (KonMi) 

0 Tales Of Etern i a (nmco) 


TOP 5 - LOS FAVORITOS DE LOS LECTORES 



0Super Robot Tai sen 
Alpha (tenpmto) 

0F1 2000 (Eft/Squ.re) 

0 Breath Of Fire IV (ct«>cM) 
0 Kessen IPS2I (KmO 


JUVENTUD OTAKU 

LA FUERZA DE LA EXPORTACIÓN 

0 as comprado Metal Gear Salid y tienes 
unas ganas locas de jugar con la secuela. 
Has jugado PaRappa y la última entrega 
de Resi y te interesa ver si FF/Xha perdido los 
papeles. Todos estos juegos son japoneses y Occi- 
dente parece cada vez más interesado en com- 
prar lo que tenemos. Pero por alguna razón, la 
regla no funciona cuando sucede al revés. 

Algunos de vuestros juegos más vendidos nunca 
se han publicado aquí y tal vez te sorprenda el 
hecho de que no hayamos podido ver títulos como 
Drivero WipEout 2097hasta esta pasada primavera 
(ninguno de los cuales, por cierto, tuvo una buena 
acogida). Curiosamente, WWFSmackDown está a 
punto de salir al mercado, al igual que Exciting Pro 
Wrestiing. Puede que sean necesarios unos cuantos 
cambios de escenarios para lograr que se venda este 
título, ya que la lucha interesa extraordinariamente 
a los jugadores japoneses. 

Muchas compañías japonesas están anunciando 
unos beneficios que superan todas las previsiones 
debido al éxito de sus juegos en Europa y Estados 
Unidos. En tanto los compres, no cabe duda de que 
verás más géneros japoneses diferentes. ¿Bishi 
BashR Dentro de poco, te encontrarás criando 
caballos de carreras virtuales. ■ 
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NIIMJA X SE MUEVE 
SIGILOSO POR LOS 
CALLEJONES OEL 
BARRIO MÁS 
TECNOLÓGICO OE TOKIO 
Y ENVfA LAS ÚLTIMAS 
VEROAOES Y MENTIRAS 
A PSMAG... 


Sqaure ha anunciado que U$ ventas por 
encargo de fina/ /Xhan sobrepasado el c w - 

medio mittón de copias en sólo cuatro días. § .S m ¿ 
Los primeros 500.000 están de suerte j9or- 5 ^ 

que se llevarán de regalo un muñeco de 
pebtehe Yivi como agradecimiento por su 
lealtad. Sin embargo, la compañia espera 
que el juego venda un 20% menos que fFVS/ 
debido al mayor interés que ha despertado 
la PS2 entre los Jugadores. 
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HAMSTER TALES S 

tBECK) 


Aunque dedicados explícitamente a tos 
jugadores más pequeños, los juegos de 
cuidados de mascotas han alcanzado 
unos niveles de envenenamiento de saca- 
rosa desconocidos con este simulador de 
mascotas de Beck Después de elegir tu 
hámster entre más de 50 variedades, la 
idea es cuidarlo y enseñarle a hablar. A 
medida que vaya aprendiendo palabras, 
empezará a hablar y hacer preguntas. El 
título incluye un juego PocketStation, lla- 
mado sospechosamente Hámster Anyw‘ 
here, de forma que puedes enviar y reci- 
bir mensajes de tus amigos y hasta jugar 
partidas paralelas protagonizadas por tu 
peludo amigo. 
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" SALUDO AL PÚBLICO 
A 3 Mts. DE ALTURA 
SENTADO EN EL MANILLAR 

16.08.96/PARÍS.FRANCIA 
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~DUCATI LIFE 

OBSERVACIONES 


LAS MOTOS SON LAS 
MOTOS, PERO DUCATI 
LIFE ES ACCIÓN SOBRE 
DOS RUEDAS. A ALTAS 
REVOLUCIONES Y CON 
SABORCILLO ITALIANO 

CARACTERÍSTICAS 

8ÉMERO: 

Carreras de motos 

distribuidor: 

Acclsim 

fabricante: 

Attention To Deteil 

FECHA DE 
LANZANIENTO: 

D 1 c 1 embre 





DISEÑO DE LOS 

personajes: 


completo: 

70% 
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Rodilla al suelo, estirar la marcha, i 
cerradas. De esto trata el juego 


Rodsndo en solitario, directo a un túnel Esperemos 
que no a la pared del túnel. Uff... 


SU EXCELENCIA EL DUKE 


Las motos Ducatí 
gozan de la reputación 
de ser prácticamente 
(as más atractivas del 
mundo. La 996 (dere- 
cha) llegó a aparecer 
en una edición van- 
guardista de un festival 
de motos clásicas, y la 
recomendaban como 
una inversión de 
futuro. Bueno, ya 
sabes, si tuviésemos (a 
pasta que vale... 

En carretera son el 
equivalente sobre dos 
ruedas de un Mazerati 
o un Lamborghini. En 


pista, corren 
como el viento 
que sale del 
guardabarros 
del mismísimo 
Satán y han 
ayudado a Cari 
Fógarty a adju- 
dicarse victoria tras 
victoria en el Campeo- 
nato Mundial de 
Superbikes. Y mientras 
las motos japonesas se 
basan en motores de 
cuatro cilindros con- 
vencionales para hacer 
girar la rueda trasera, 
las Ducati presumen de 




gran cilindrada y de 
ruidosos motores bilín- 
dricos en v que rugen 
como osos con dolor 
de cabeza y que ofre- 
cen interminables ace- 
leraciones. Siempre 
puedes confiar en los 
italianos para hacer las 
cosas con estilo. 


a velocidad es emocionante. Lo mires 
como lo mires es total y absolutamente 
cierto. Así pues, ¿por qué las motocicle- 
tas, uno de los artilugios con mayor ace- 
leración que haya inventado nunca el hombre para 
darse una vuelta, no han recibido todavía el mismo 
tratamiento que Gran Turísmol Con sólo dos títulos 
más o menos recientes en su haber [Castrol Honda 
Superbikey Superbikes 2000, ambos por debajo del 
nivel esperado), Playstation bien se merece una 
dosis de vorágine sobre dos ruedas. 

Precisamente esto es lo que Attention To Detai I, tra- 
bajando bajo el auspicio de Acciaím, está tratando de 
ofrecernos. David Petryman, productor de Ducati Life^ 
nos explica que «Ducati Ufe no es solo otro juego de 
Superbikes mas, en el que corres por el circuito para 
ganar puntos y poder así correr por más circuitos 
para ganar todavía mas puntos.» El juego está dedicado 
exclusivamente a las moros Ducati, y a nada mas Las 
grandes marcas japonesas no tienen cabida. «Ducati 
Life es una celebración de toda la historia de 
Ducati. desde los años cincuenta hasta nuestros días.» 
prosigue David «Podras pilotar motos que van desde la 
flamante M900E hasta la Cucciolo » Esta última es la 
primera moto que hizo Ducati. David la describe como 
«nada más que un motor en una bicicleta». Da miedo 
pensarlo. 

El motociclismo e$ un deporte vtsualmente muy 
dinámico. El piloto combina el peso de su cuerpo y los 
golpes de manillar para inclinar la moto en ángulos que 
dan escalofríos, algo muy difícil de conseguir en un 
videojuego. Recrear el goce de inclinar el horizonte 
tomando curvas a toda pastilla es una tarea a la que 
ATD trata de enfrentarse de frente. «Hemos trabajado 
mucho en el comportamiento de las motos, buscando 
siempre la inclinación adecuada. No hay nada mejor 
que sentir la descarga de adrenalina que provoca entrar 
perfectamente plegado en una curva, con tu casco a 
unos pocos centímetros del asfalto.» El manejo es, 
cómo no, esencial en los juegos de carreras. Puede 


«Ho hay nada mejor que sentir la descarga de adrenalina al entrar plegado en 
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Podrás correr contra un mantón de 

grandes nombres de las Superbikes, como el mis- 
mísimo Cari 


Hay una gran variedad de tipos de pista, que propor- 
cionan algunas sensaciones intensas de carrera 


representar la diferencia entre el éxito y el fracaso, y 
es uno de los factores que hace que jugar a juegos 
como TOCA WTC resulte todo un gustazo. Pero 
David está convencido de que ATD lo ha bordado 
«Hemos combinado el movimiento del manillar y la 
inclinación para crear una interfaz piloto-moto única 
que recrea las sensaciones del pilotaje sin tener que 
componérselas con dos sistemas de control » 

Algunos juegos de carreras pecan de ser dema- 
siado realistas Al fin y al cabo un juego es un juego y 
hay que obviar lo suficiente como para que sea diver- 
tido David está de acuerdo «Demasiada simulación y 
el luego resulta aburrido, demasiado arcade y bien 
podrías estar manejando unas canicas La clave está 
en acertar el término medio » ¿Y en qué grupo inclui- 
rías a Ducati Ufé^ «Estamos haciendo un juego diver- 
tido, no un simulador de entrenamiento» remarca 
David Me alegro de oírlo 

Esto no significa que al juego le falte una base 
física solida o fidelidad técnica David se explica «El 
modelo físico para motos del que disponemos es 
extremadamente preciso Hemos simulado las carac- 
terísticas del motor, los coeficientes de arrastre, la 
suspensión, los neumáticos y las marchas, entre otras 
cosas. Pero si algo de ello entorpece la jugabilidad. lo 
modificamos y lo hacemos más cómodo Todos los 
tomillos y las tuercas están también donde tienen 
que estar y aquellos que disfruten ensuciándose las 
manos no se verán decepcionados «¿Qué tal te 
suena tubos de escape, cigüeñales, levas, cabezas de 
cilindros y pistones mejorados? Hemos acudido a los 
expertos y el director técnico de Ducati Corsé nos ha 
sugerido todas las opciones de mejora y puesta al 
día» Damos la bienvenida a este cambio, que puede 
acabar añadiendo al juego la longevidad de Gran 
Turismo por la que todo título suspira 

Por supuesto, no se sabe como está el melón hasta 
que no se abre, pero éste tiene una pinta que hace la 
boca agua Atento a la apar ición de una preview com- 
pleta en los próximos meses ■ 


rT */ ; 

'í- 


Esperamos 

poder ofrecerte mues- 
tras de tus rivales en 
la próxima preview. 
Acclaim promete que 
no se ha olvidado de 
ellos 


una cuma, con tu casco a pocos centíiiietros dd asfahOB 


PERFIL 


logo: 


nohbre: 


cargo: 


trayectoria: 


nfUENCiAs: 


David Perrvman 


Productor 


El primer trabajo de David 
fue el de diseñador en Roll- 
cage, Más tarde aportaría su 
experiencia en la secuela ' 
Rollcage 2 


Además de las propias motos/ 

V el estilo de vida v le 
levenda que rodea a Ducati/ 
el juego se ha visto fuerte- 
mente influenciado por Gran 
Turismo. Por supuesto, el 
contacto directo a di ano con 
los asesores v los mecánicos 
de Ducati también ha avudado 


HAS INFORMACIÓN 


PAGINA VEB: 


LOGO 

DEL juego: 


uiuiiü . std . co . uL 
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EUIL DEAD: HAIL TO THE KING 


OBSERVMIONES: 

MUERTOS VIVIENTES, EL 
NECRONOMICÓN Y UN 
HOMBRE LLAMADO 
ASH. BIENVENIDO AL 
FESTIVAL DE LA SIERRA 
MECÁNICA QUE ES 
EVIL DEAD 

características 

SMERO: { 

1 

Aventurs/Terror de 
supervivencia 

í mmiuim 

1 Proein 

rMRIDMTE: 1 

Hesvv Iron Studios 

FECHAK 

UMZMflOITD: 

i - 

2001 

GONPLCTMO: I 

[ 65% 




onoce a Ash, la estrella de Evií 
Deact: Hail to the King. Tiene 
úna siérra'éréctrica pbrmañó 
izquierda, una escopeta en la 
derecha y tendencia a soltar gracietas 
ingeniosas. También detesta a los zombis, 
con fervor. 

Basado en la trilogía cinematográfica de 
Posesión infernal, Evil Deadte calza las botas 
de Ash en su intento por dar al traste con los 
planes de los zombis Scott Krager, productor 
ejecutivo del juego nos explica: «La historia 
tiene lugar ocho años después de El ejército de 
las tinieblas (la última película de la trilogía), 
Ash vuelve a la cabaña del bosque para 
enfrentarse a sus miedos y poner fin a sus 
pesadillas Una vez allí, vuelve a asumir el reto 
que representa luchar contra los esqueletos 
vivientes y demás fuerzas malignas.» La culpa 
de todo la tiene el Necronomicón o übro de 
los muertos, que los zombis han hecho 
reaparecer. La tarea de Ash será la de encontrar 
el libro y desentrañar los misterios que 
contiene 

<'Seguramente Evil Dead se parece sobre 
todo a otros juegos de terror y supervivencia, 
como la saga Resident Evil, a los que hemos 
intentado superar en determinados aspectos», 
dice Scott Así pues, ¿cantidades ingentes de 
mutilaciones y cerebros viscosos saltando por 
los aires? «INo sena Evil Dead sin gore y sangre 


a borbotones!», nos cuenta «Otra gran 
característica del juego, que le ayudará a destacar 
entre sus *c6ÍTÍpetidores~es' lalíbertaiídé ^ 

movimientos Ash no tiene que permanecer 
quieto en un sitio para utilizar un arma, sino que 
el jugador puede correr por ahí y utilizar el arma 
elegida al mismo tiempo.» De modo que tendría 
que haber todavía más acción que en Resi 

Mucha de la acción estará basada en combates 
y, por supuesto, no escatimarán en el número de 
armas disponibles para hacer picadillo a esas 
masas de moho. «Además del hacha», explica 
Scott, «el jugador irá acumulando armas como 
rifles, pistolas, escopetas y demás, y a medida 
que el juego avance podrá hacerse con 
accesorios para mejorarlas.» ¿Pero nos espera 
alguna sorpresa especialmente agradable dentro 
de este convencional arsenal? «Por supuesto La 
sierra eléctrica será una de las armas más 
importantes. No podemos poner a Ash sin su 
sierra eléctrica.» Muy cierto. 

Así pues, con una buena licencia en su 
haber y un poco de agradable y horripilante 
acción a la vista, Evil Dead suena sin duda a juego 
ganador. Y no olvidemos que Bruce Campbell, el 
hombre que hizo de Ash en las películas, esta 
prestando su voz en off para gran parte del juego 
Si sus comentarios se parecen en algo a los de las 
películas, Duke Nukemya puede empezar a dar 
un repaso a su repertorio de bromitas; ha llegado 
un nuevo rey a la ciudad ■ 


Ash adora SU Sierra 

eléctrica, y su sierra eléctrica 
adora a los zombies. También 
disponibles habrá un hacha, 
pistolas, escopetas y rifles, 
casi todo ello mejorable para 
deshacerse de los muertos 
vivientes de forma más eficaz 
y sangrienta 






V'> 



Por alguna razón, ash ha decidido 

que quiere enfrentarse a más chicos 
horripilantes como estos 


í¡Mo será Evil Ihadm gore g sangre a borbotones!» 


PERFIL 

COfMtt! 

THO 

IMnt* 

Scott Krsger 

CMBO! 

. 

Productor ejecutivo 

TMTECriRM; 

Fue diseñador v productor 
en Activision durante 
cinco arios antes de unirse 
a THO en 1998 

nfUENCiAs: 

Además de las propias 
películas de Posesión 
infernal' el juego se ha 
inspirado muchísimo en la 
saga Resident Evil 
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nokbre: 


READY 2 RUMBLE ROUND 2 


observaciones: 

MICHAEL JACKSON 
SE MARCA UNOS 
BAILOTEOS CON 
CAPTURA DE 
MOVIMIENTOS 
INCLUIDA EN EL 
CUADRILATERO DE 
INFOGRAMES 


características: 


GtíERO! 


DISTRIBUIDOR! 


fabricante: 


FECHA DE LANZ«- 
ctmnADo: 


Are ade de bóneo 


Infogr adíes 


ñ i dujav 


eady 2 Rumble, uno de tos pocos jue- 
gos realmente divertidos de PlaySta- 
[~^oTVse estáenfféliand^pám^^ 
al ring a finales de año. Al igual que el 
original, Round 2 es un espectacular juego 
arcade de boxeo que cuenta con mogollón de 
cómicos luchadores caricaturizados que van de 
sobrados y que generalmente saben luchar. Pero 
eso no es todo. La secuela promete incorporar 
unos cuantos movimientos nuevos. 

A la tarjeta de presentación inicial de diez lucha- 
dores y dos modos de juego, hay que añadir 11 nue- 
vos jugadores, incluyendo al gigante de la NBA Sha- 
quille O'Neal y al mismísimo Rey del Pop, Michael 
Jackson 

Midvvay también está decidido a conservar la 
frescura del impacto visual. El director artístico de 
Round Z Emmanuel Valdez nos dijo: «Hemos mejo- 
rado todas las animaciones para hacerlas más flui- 
das y vigorosas, y hemos añadido nuevos escena- 
rios de combate, como una ópera, un casino y un 
anfiteatro al aire libre.» 

Además de las celebridades, entre los nuevos 
luchadores encontramos a Wild Stubby Cooke, 
Freak E Deke, Freedom Brock y el primo de Afro, 

GC Thunder Y de los antiguos chicos tampoco se 
han olvidado. «El juego discurre tres años después 
del original, por lo que los boxeadores vuelven 
todos con aspecto diferente, nuevos cortes de pelo 
y nuevo vestuario», dice Emmanuel. Para los nova- 


IMo parece que Afro este en su mejor momento de forma 
Sera que su tremenda peluca le desequilibra Je, Je. Ejem 


tos, el juego conserva la diversión que supone apo- 
rrear botones indiscriminadamente, pero Midwav 
Tán^Teñta átáTgado la cuTvá deapréñdizáje déta~” 
secuela «Hay más combos y movimientos especia- 
les que requieren fiabilidad para set ejecutados, lo 
que proporciona al jugador experto nuevos niveles 
estratégicos», explica Emmanuel También hay 
detalles novedosos, como la voz del entrenador 
que aconseja al luchador desde la esquina 

Para añadir un poco más de profundidad, Mid- 
way ha incorporado hasta un modo Torneo para 
ocho jugadores y un modo Rumble de combate 
por equipos. También han vuelto a poner en plena 
forma al modo Campeonato, con siete modos de 
Entrenamiento, dos pasivos y cinco interactivos, 
para que puedas prepararte a fondo para los 
15 combates necesarios para ganar el título. 

«Cada jugador dispondrá de un arsenal de al 
menos tres movimientos especiales», dice Emma- 
nuel. «Además, la barra de energía sigue cargándose 
después de un arrebato Rumble dando al jugador 
la posibilidad de incrementar el medidor hasta dos 
niveles.» Emmanuel nos advierte del peligro de 
«ataques poco ortodoxos como barriga- 
zos, culazos y cabezazos.» 

Y en lo que a Michael se refiere, ¿el 
Rey del Pop es un tipo duro? «Le he visto 
ejecutar sus propios movimientos y creo 
que es un boxeador nato» dice Emmanuel «Sera 
unos de los luchadores nías poderosos de todo el 
juego» Ya veremos ■ 


PERFIL 


cohfmiía: 


M I diuav 


NOtORE: 


Eflifflsnuel Msldez 


Director artístico 


influencias: 


fdos ataques incluyen barrígazos, culazos y cabezazos» 


Emmanuel particiú mus» acti- 
vamente en el desarrollo del 
Peadv 2 Rumble or igmal 


El clásico PunchOutf> así 
como juegos de lucha moder- 
nos como Tefden v Soul 
Cal ibur 
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ACTMSION COMBINA 
EL MOTOR DE TONY 
HAWK CON LAS 
BICIS BMX 

I 

características 

güero: 

Arcsde de deportes 

DISTRIBUIDOR! 

Pr oe I n 

FABRICANTE! 

Ruñe Craft 
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LANZAHIENTO! 

Nov i embr e 

COHPliTADO! 

85% 



El crucifijo loco, otro especialista temerario que se inspira en la 
religión (arriba) Tal y como ocurría en Tony Hawk, aquí los combos en el aire 
son de lo más deslumbrantes 


B as bicicletas BMX, posiblemente 
una de las modas mas sonadas de 
~1bs~ános^0,~éstañ gouñdoide üñ~' " 
resurgimiento gracias a la 
creciente popularidad de los deportes de 
nesgo. La pasión por este tipo de deportes 
también se ha trasladado al mundo de la 
Playstation, con un claro vencedor: Tony 
Hawk's Skateboarding. Proein contraataca 
con una variante del motor de TonyHawky 
el visto bueno del campeón del mundo, Mat 
Hoffman. ¿Estamos ante la creación de una 
nueva bomba con las letras BMX escritas a un 
lado? 

El juego incluirá tres modos principales: el 
modo Street (carreras urbanas con obstáculos), 
el modo Vert (half-pipe) y el modo Dirt (en el 
que los corredores encadenan tres saltos 
enormes seguidos y realizan acrobacias). En el 
modo Career (Evolución), tu objetivo será 
conseguir que aparezca tu careto en las 
portadas de las revistas y luchar por el título 
del campeonato definitivo de Crazy Freakin 
Bikers ¿Crees que lo conseguirás? 

El productor del juego, Brian Bright, nos 
comenta que la información aportada por Mat 
Hoffman fue esencial para el desarrollo del 
juego "<Mat ha sido de gran ayuda. Nos 
proporcionó material videográfico de 
acrobacias específicas y nos echó una mano en 
la selección de corredores. Antes no era muy 


aficionado a los juegos, pero ahora juega en los 
escenarios y aprende nuevos combos que después 
* puedepróbarnéiTsO' propio araitó'»Hóf^^ 
es el único corredor que aparece en el juego, 
puesto que su participación ha traído otros 
grandes nombres. Hay siete corredores 
profesionales más y cada uno de ellos tiene tres o 
cuatro movimientos especiales individuales Por 
ejemplo, Simón Tabron realiza un 900” Dennin 
McCoy un especial y Mat Hoffman el doble 
coletazo. También hay 50 movimientos básicos 
que se pueden encadenar para crear un repertorio 
de combos virtualmente infinito. «No creo que 
Mat llegue a realizar nunca algunas de las 
acrobacias que aparecen en el juego», añade Brian 
Prepárate para liberar una horda de nuevas 
bicicletas a medida que avances en el juego, entre 
las que se incluyen seis de Hoffman. También 
tendrás la posibilidad de mejorarlas con nuevas 
ruedas, frenos y otros accesorios. Habra hasta diez 
pistas en varias localizaciones y un editor de 
niveles para que tu interés no decaiga. Ruñe Craft 
también está trabajando en una gran variedad de 
opciones multijugador para incluir eventos como 
el Time Attack, Graffiti Destruction Derby 
«También habrá personajes ocultos, bicicletas y 
zonas secretas», nos desvela Brian. «Es posible que 
también haya algunos secretos de lo más 
interesantes y de los que no puedo hablar o el 
equipo me matará.» Te mantendremos informado 
hasta el lanzamiento del juego este otoño ■ 


j- 


Las acrobacias 

en Mat Hoffman’a pueden 
ser tremendas. Aquí 
vemos a un corredor 
profesional que se ha 
puesto la gorra al revés 
para mostrar que es de lo 
más radical y a la vez va 
a la moda 
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Invaden 5/ en Tony Hawt s Pro | 
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Tony Hawí engendró el motor , 
del juego original v es una ' 
clara inspiración en los 
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Noticias acerca del disco duro de la 
PS2. qué se podrá almacenar y 
cómo aumentará la velocidad de los 
juegos 

Pág 42 



i Y AÚN HAY MAS! 

ROBOCOP, . . ALIENS {fS FREDATOR, . . STAR UARS! STARFIGHTER. . . 
RUMORES ACERCA DE TENCHU J, , . MAX PAYNE DA EL SALTO DE PC A 
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DEPREDADOR AL ACECHO 

TodM Im MpMulaclonM apuntan a qua la aa cu ala dal mona- 
truoao titulo de PC. Adán Vm Prmómtor. oparacará para la 
Pt2. U compafVa MonoMth. qua aa ancargó da dimmñmr el 
motor grófloo üthtach 2 para luagoa da PC como aaa paro- 
dia da aapíaa Mamada Mo One lAma F o r aaar, ha modificado 
au motor gráfico para trabalar an títuloa do P82. Todavía no 
aa ha confirmado al formato para Alian M Prwó m tor 2, 
paro Im axiatancia dal motor oomdorto la oonaola da pró- 
xima ganar ación da Sony on la opción con méa poaihiNda- 
daa. EaU praaiato qua la aacuala toma un nuovo rumbo 
oon roopacto al luego original, al cual ora un Intanoo 
abooc'am up on primar a paraona. con multitud da piiTilaii 
y una Mnao argumantol do lo móa vitaranta. 


JUEGO DE STAR UARS 


ALCANZARAS 
LAS ESTRELLAS 

DESPEGA EN EL UNIVERSO DE LA AMENAZA FANTASMA 


os juegos de vuelos 
espaciales de Star 
Wars es un territorio 
de sobra explorado 
por los chicos de LucasArts, pero 
con la llegada de PS2 han deci> 
dido tomar un nuevo rumbo. Star 
Wars: Starfíghter quiere mezclar 
las misiones y campañas con base 
argumental de la clásica serie de 
PC X~Wing con la rápida jugabili- 
dad que poseía Rogue Squadron 
para la N64, todo ello en una his~ 
toria basada en la línea argumen* 
tal de La Amenaza Fantasma, 


«Consideramos Star Wars Star- 
fighter una aventura de acción 
aérea, puesto que combina una his- 
toria intensa centrada en los perso- 
najes con una jugabilidad de acción 
rápida», nos comenta Reeve S 
Thompson, director de producción 
de LucasArts. «Queríamos mante- 
ner la sensación de que puedes sal- 
tar en cualquier momento en 
medio de la batalla, cosa que ya 
conseguimos en Rogue Squadron, 
pero también queríamos incluir 
algo de la complejidad que apare- 
cía en la serie X-Wing.» 


«La acción del juego se desarro- 
lla en la misma línea temporal que 
la de la película», continúa Thomp- 
son, «pero se centra en tres perso- 
najes diferentes Rhys Dallows, 
Vana Sage y Nym. Todas sus histo- 
rias están ligadas de una u otra 
forma con la invasión de Naboo. 
pero lo que importa es la historia 
de estos personajes, cómo llegan a 
conocerse y forman un equipo.» 

Sabiendo de antemano que 
Starfighteres un juego de vuelos 
espaciales, no resulta ninguna sor- 
presa que los tres personajes sean 
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JUEGO EN EQUIPO 

Et^ct r o n é c Arta h« mnoneimtio qu« mi ofcoAo Imv 
tmré X Bqumd (antM cow océdo como X firo|. 
una avontura do acción on la quo ta encarga* 
róa do guiar un equipo do 4 homtyoo y m uj oroe 
a t ra oéo do un entorno an 3D. KA ha croado 
una Intaügoncia Artificial para aimular laa rola* 
cionoo entro toa m ia m broa dal equipo, quo tan* 
dréa que Hdarar poniéndota an la pioJ da un 
á idioiduo llamado Aah. Oobaréa controlar laa 
hobiBdadao eopocialoo de tu grupo para abrirta 
camino a través do una xana de comtiata car* 
gada da peligres, como la amenaza de malva* 
dos tarroriatas. Propárata para disfrutar da 
algunos afectoa atmoaférlooa sorprendentaa 
como la niabla, al humo, ia nabiína y la lluvia. 



GRACIAS POR 
su COOPERACIÓN 


La oompaAia Titua lanzaré a finalaa da año para 
la PS2 R oboeop, y an PSM mg ya hamoa viato laa 
primar a a iméganaa da aata ahoot'mm up. Toma* 
réa al papal da Murphy/Robooop y la acción ac 


ñas, al luago paraca gozar da unoa buanoa gráfi* 
coa y do una ambiantación baatanta conaaguida. 
El lanzamian t o dal titulo ootoioida con al anuncio 
do una nuava aaria de Roboeop, con lo qua poda* 
moa aaparar un ragraio dal bHllanta futuro del 
cumpAnúanto da la lay* 


íH 




K YS I>AMO\VS 


Tres guerreros m unan para anfrantarea a la Federación da 
Comercio en al nuevo luego do aventura y vuelos a a p acis lss do LucaoArts 


pilotos El argumento del juego se 
centra en estos tres personajes y 
en cómo se unen para luchar con- 
tra la Federación de Comercio para 
ayudar a levantar el bloqueo de 
Naboo 

«Rhys Dallows es un nuevo 
piloto de Naboo» explica Thomp- 
son, «que se separa del resto de las 
fuerzas de Naboo durante el blo- 
queo de la Federación de Comer- 
cio. Vana Sage es una antigua 
piloto que abandona Naboo para 
convertirse en mercenaria Al prin- 
cipio del juego, se ve traicionada 
por la Federación de Comercio 
cuando ésta requiere de sus servi- 
cios para que pruebe los nuevos 
Droid Starfighters. Nym es el líder 
de un clan pirata que también tiene 
algunos asuntos pendientes con la 
Federación de Comercio cuando 


ésta ataca su base Estos tres per- 
sonajes se encuentran y viendo su 
mutuo odio por la Federación de 
Comercio y su deseo de liberar a la 
gente de Naboo —prisioneros sin 
culpa alguna— deciden unir sus 
fuerzas» 

Dejando a un lado el argumento, 
los combates aéreos de Star Wars 
Starfightert\enen lugar en el espa- 
cio y a pocos metros del suelo del 
planeta La acción del juego 
empieza en la superficie de Naboo 
y llega a su clímax en la Nave Droid 
Nodriza, a muchos metros de 
altura del planeta 

«La mayor parte de la acción 
consiste en combates aéreos», 
explica Thompson. «No obstante, 
también deberás elaborar algún 
tipo de plan de ataque para com- 
pletar con éxito cada una de las 


misiones Pero no se trata de un 
juego de estrategia, por supuesto» 
nos advierte Thompson «No vas a 
tener que realizar ningún tipo de 
despliegue de tropas siguiendo las 
órdenes de algún comandante » 
Dallows, Sage y Nym pilotarán 
tres nuevas naves del universo Star 
Wars, pero el juego incluye más de 
20 nuevas naves y armas, así como 
la tecnología ya vista en La Ame- 
naza Fantasma. 


Starfighterno utilizará las capa- 
cidades Online de la P52, porque el 
proceso de desarrollo ya estaba 
demasiado avanzado cuando Sony 
anunció sus planes No obstante, 
LucasArts esta trabajando actual- 
mente en ese título tan discutido 
llamado Star Wars Online. 

«Star Wars Online ya ha sido 
anunciado y actualmente estamos 
trabajando en él», nos cuenta 
Thompson. «En estos momentos 


está previsto que sea un título para 
PC y eso es todo lo que podemos 
decir por ahora Naturalmente, 
LucasArts ha invertido ya en la 
PlayStation2. de forma que nunca 
sabes dónde pueden aterrizar nues- 
tros juegos.» 

Buenas noticias por el momento 
y para el futuro. Más detalles de 
Star Wars: Starfighter cuando se 
acerque su fecha de lanzamiento, 
prevista para Navidad de este año. 
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RUMORES DE 
LA TRILOGÍA DE TENCHU 

lUMBÉMito cte Tmfichu C. los r«imo> 
un Tmnehtt 3 poro lo PSS yo Kan ampo- 
I drculor. En una uésita rarianta a Japón para 
a loa chieoa de Acquira. la compoMa crao- 
Tmnchu t. PSñ^ loa proguntó qué Kobla do 
n loa aapoculacionaa qua fViéan ya an al aira. 
Endo, praaida n t a do Aoquiro Corpor a tion, no 
loo pianaa que tia n an para una 
antroga. No obotanta. noa habló da laa imi- 
t a c io n oa oon laa qua aa anoontró en la aacuala y laa 
lo guotaria m aio r ar an al caoo da qua hubiara 
iroar fuego, hadando hincapié an la falta de aom- 
como uno da loo chamantos a mejorar. 


Tabú 



PELIGROS AL DESCUBIERTO 

Habré uno a o ra l én pora P62 dal aorprandanta 
juago da PC NMddan d Oanparoua. Tododo no aaté 
claro ai al nuauo lanzanaance nnnaioTlrÉ an uno «ar< 
OÉÓn majoroda dal origmai o al ae trataré da una 
aecuola oomplotamanta nueva. En la varaién an 
PC. al jugador tiana la poslbibdad da jugar an pri- 
mara o an toreara poraona an un titulo do acción y 
eatratogia an al qua daboa fkiarar un equipo da 
comandos, poro qua éotoa oa infiltran trae laa 
■nasa olamanas durante lo Segunda Guerra Mun- 
dial. El juego ongmaJ ta pormétia volar puontoo 
por los airea, hundb* barcos da guarro, conducir 
aemi-orugaa, entrar an combata con tanguea Pan- 
dar y organizar todo tipo do Jugarrotao militaras. 


RUMORES DE 
UN AUMENTO 
DE VELOCIDAD 


E 


Los rumores apunten a 
que Sony intenta que el 
software de la PS2 corra 
a una velocidad de 60 
MHz, en vez de los SO 
MHz a los que corre en 
las televisones PAL euro* 
peas. Sony no se ha pro* 
nunciado al respecto, 
pero ha confirmado que 
están utilizando todos 
los métodos que el 
tiempo les permite para 
aumentar la calidad de 
los nuevos lanzamientos 
para PS2. La longitud de 
onda de 50MHz asegura 
unos gráficos y una velo* 
cidad excelentes, pero a 
60MHz los juegos se 
moverían mucho más 
rápido y con una mayor 
suavidad. 

Anteriormente, algu- 
nos títulos sufrieron pro- 
blemas de velocidad 
(iban más lentos) al ser 
convertidos de NTSC a 
PAL. La longitud de onda 
de 60MHz evitaría esto y 
mejoraría, sin duda 
alguna, ciertos juegos 
como los beat^em up. 

En Sony parecen con- 
vencidos de que lograrán 
esta mejora, aunque 
no está claro si ésta lle- 
gará a tiempo para la pri- 
mera oleada de juegos de 
PS2 que saldrán a finales 
de año. 

Estáte atento a estas 
páginas durante los pró- 
ximos meses si quieres 
estar al día de lo que 
ocurre. 


PERIFÉRICOS PARA LA PS2 


SUMA Y SIGUE 


UIN 'vii 


: IMUEVOS PSPlFfcl" í :03 


B ony haiBUBctédo que 
Unzará un módem ofi- 
ciéL un navegador de 
Internet y una impre- 
sora para la PlayStationl. con lo 
cual la consola se convertirá en 
una competidora para el PC por 
lo que a terminales de Internet se 
refiert (ya sólo noa falta un 
teclado). 

Ror ahora todavia nottay mrtgún 
ríetjhc daro acerca de estos apara- 
tos, aiirquc se cree que H módem 
se conectara al disco duro de 20 o 
40 G0 (gtgabyte) de la PS2 La com- 
pateíambíén reveló que la PS2 
soportará el software 30 Sound 
Middleware, con lo que se podrá 
disfrutar de sonido 3D con sólo 
dos altavoces 

Esta última información llegó 
justo cuando se anunció que Sony 
se ha aliado con el distribuidor de 
televisión por cable Tokyu Corp 


para ofreceMionlenidos en banda 
anchid y se«^ios dexünwcKí 
electfófwcofin ¿Que sigrv- 
fica Xoád esfo? Pues Uen, Sony se 
está abríeridQ camino en la úmea 
pos<on en U que puede^ecer la 
carga de juegos música y pelioiUs 
para ios poseedoresdeiíia PS2 en 
japón Además de los juegos y la 


reproducción de pelioilas en 
DVD. la PS2 pocÉ3 üdaptarseail 
tipo de televisión interact-va, 
servk:-j4Óe pelícutás y vema 
que las compaAiás de cable 
esTinansiosáS por desarrollar 
Tendrás más no*iC4ds cuando 
estas Wí^uen a nuestras 
manos. 




■1 íPl - # 

I 


Cada vez falta manos. Muy pronto 
podrás comprarte un aparateyo de estos y 
hacer lo que quieras 



NOTICIAS DE ARCADIA 


ARCADES CADA VEZ MÁS CERCA 

LOS TÍTULOS DE PRÓXIMA GENERACIÓN ACABAN CON LAS CONVERSIONES 


E l tradicional retraso en 
la conversión de un 
arcade a un juego 
podría pasar a la histo- 
ria en un futuro no muy lejano. 
Sony ha lanzado una nueva tar- 
jeta arcade compatible con la 
PS2, de forma que los fabricantes 
como Nameo y Konami podrán 
trabajar en ambos formatos a la 
vez. 

En el pasado, convertir un juego 
de un arcade a una consola resul- 
taba una tarea larga y ardua, pero la 


avanzada arquitectura de la PS2 y, 
en especial, la potencia del Emo- 
tion Engine convierten a esta con- 
sola en una máquina muy superior a 
la mayoría de sistemas arcade que 
hay en el mercado 

El hardware de los nuevos arcade 
de Sony posee mas V-RAM que la 
PS2 lo que permite utilizar unas 
texturas más detalladas, pero es 
posible que podamos jugar a algu- 
nos títulos arcade en nuestras con- 
solas justo después de su lanza- 
miento al mercado, y viceversa.* 



PAUL RICARD 



cías 

ameo, 


por fin MotoGP 
ha hecho la tran* 
sición de arcade 
a PlayStation2. 
Prepárate para 
una mayor velo- 
cidad en las con- 
versiones en el 
futuro 
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LA ESPERA 
LLEGA A SU FIN 

D»i p tié« ém trm sAos dé désarroMo, •! mhootmr mu 
p rirn f p«r«an« dm PC. Mmr l%ryn«. MtA listo 
poro atorrñar on PS2. El ontooiaonia quo doo- 
porté el titulo aleonxó ootoo meoepecheilM on el 
último E3 ouondo los eei et onto e el evento presen 
oioron loe eep r isio n ei de loe poreona|ee del Moo 
V loe Increibles y detododoe g^ficos de loe eecena» 
rioe. Deeorrollado por 30 We el m e (el equipo que 
está detrie de Duké NukwHi, lo tufabllidad de Mmm 
P aytm ootA influenciada por loe filme de aoción de 
John Vy/oo y eetorá e elp io ado da elemen t o e de loe 
luegee de rol. Échalo un «letoio a la página Mfob 
ofldel pora mAe información: wwi.maxpayne.oom 



Playstation 2 


10NERÍA! 

rumorea apuntan a que loe 
de /lpe_finpe, el injueta- 
monte ohddodo luego de plataformas de 
Sony que sólo funcioiñdia con el mando analó- 
gloe, eetón trebalando on un# eocueia para 
PS8. Por el nwmonto loe detalles son muy 
vagos, pero los mis informados coinciden 
en que el luego sotará deetJnode a una audien- 
cia mée Joveo. con una lugobilidad y unos con- 
trolee máe simplee. Ce una lóetima que la 
nedor eorocterfatica del luego fuera el revolu- 
donorio aietsma de control, adamóe de loe 
monoe, por eupueete. 


r 



MÁS SOBRE METAL GEAR 

KOJIMA HABLA SOBRE EL MODO PARA DOS JUGADORES 


H unque no pudimos 
ver nuevas secuen- 
cias de Meto/ Gear 
Soiid2en (a presen- 
tación de Konami, et productor 
del juefo. Hideo Ko^ima, se 
prestó a responder a las pregun- 
tas de los periodistas allí reuni- 
dos. 


Por ahora, no se sabe mucho 
más de este título que no se 
supiera ya en d B de este año, 
pero el seóor Kojmna dejó escapar 
algunos detalles nuevos, revelando 
que está perfilando MGS2 basán- 
dose en los comentarlos que le lle- 
garon en el B. «Sabemos qué gustó 
ai público y qué no gustó.» nos 


comentó Kojtma «Nos llevamos 
todos los comentarios a casa y nos 
reunimos para decidir qué era lo 
que queríamos mejorar y que era lo 
que queríamos perder de vísta.» 

El señor Kojima también con- 
firmó que no habría misiones VR en 
MGS2, pero que tiene la esperanza 
de poder incluir un modo para dos 


jugadores También espera mckur 
algunas furKionei cx)//ne y está 
planeando «cosas interesantes con 
los periféricos»», como la manipula- 
ción de la tarjeta de memoria que 
aparecía en el juego anterior. 
Recientemente, Kojima ha estado 
trabajando en la lA de los enemi- 
gos («los soldados cambiarán su 
forma de luchar según el entorno y 
el arma que esté utilizando Snake») 
y en la línea argumental del juego 
Por último, la presentación nos 


reveló qucl abra«vanos perso- 
r^es femeninos que serán esen- 
ciales en la parte ramántica dei 
argumento * Aunque no pudi- 
nx)S sonsacarle r\ada a Kojima 
acerca de la chica que se 
enfrenta a Snake en el ya infame 
vídeo de MGS2 (-Lo siento, es 
secreto»), en creemos 
que Meryl va a tener una con- 
trincante en el campo amoroso 
cuando se larvze el juego el pró- 
ximo año ■ 


LICENCIA F1 


EL MEJOR EQUIPO OE EA 

F1 CHAMPIONSHIP SEASON 2000 PARA NAVIDADES 


B a compañía Electronic 
Arts está dispuesta a 
producir el simulador 
de Fórmula 1 más rea- 
lista de todos los tiempos con F1 
Championship Season 2000 para 
PS2. El equipo que hay detrás de 
F1 Championship tiene como 
objetivo exprimir las capacida- 
des de la consola de próxima 
generación de Sony. 

Con el objetivo de lograr un 
mayor realismo, EA ha consultado 


al equipo de Formula 1 Orange 
Arrows y ha utilizado la captura de 
movimiento con cada uno de los 
22 miembros del equipo de boxes 
de Benetton Como siempre, dis- 
pone de todas las licencias necesa- 
rias para incluir todos los circuitos, 
coches y pilotos de la temporada 
2000. Ademas, también como de 
costumbre, el juego dispondrá de 
los comentarios de Jim Rosenthal. 
EA incluso se ha hecho con los ser- 
vicios de un antiguo diseñador de 


coches de Fórmula 1 para que 
diseñe los vehículos y Keith 
Mckenzie, ganador del premio FIA 
1999 por la mejor cobertura de Fór- 
mula 1, se encargará de dirigir el 
aspecto general y de la colocación 
de las cámaras a lo largo de las pis- 
tas. 

Sin sorprender a nadie, EA está 
alabando el aspecto gráfico del 
juego, aunque quizá el avance más 
significativo esté en el modelado 
de los choques y los impactos. Se 



han recreado vueltas de campana y 
giros reales como la vida misma 
hasta el punto de que incluso la 
pintura se arranca de los coches. 

F1 Championship Season 2000 
estará en la calle las próximas 
Navidades. ■ 



Vaya pEAso de coche. 

Una vez más, EA se esfuerza en 
incluir detalles gráficos ultra 
realistas en cada una de las 
licencias de coches y circuitos 
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PREVIEW PS2 


Dittritoidor Sony 
fibricMti ^tomco 


Tekken lag Toumament 

LA CONSOLA MÁS ESPERADA DE LA HISTORIA ESTÁ A LA VUELTA DE 
Y CON ELLA. LOS JUEGOS MÁS ESPERADOS DE LA HISTORIA. COMO, 


Jvfatftrtt 1>4 (con MultiTap) 

m 

ÜtpMíMt Noviembre 
PlatiftnM PS2 


LA ESQUINA. 

POR EJEMPLO. ÉSTE. 



N amco es a las con- 
solas lo que 
LucasArts a las 
taquillas de cine: 
una apuesta segura. Estos chi- 
cos levantaron en volandas a 
la primera Playstation, han 
catapultado hacia el éxito a 
Oreamcast con su fabuloso 
Soul CaUbur, le pusieron la 
guinda al fenómeno de los 
arcades con Pac-Man... ¡Todo 
lo que tocan se hace de oro 
(prueba de ello es que no 
tocaron a N64)! Y ahora, natu- 
ralmente, le toca el turno a 
PS2. 

Nada menos que dos juegos 
listos para el lanzamiento de 
la consola: Ridge Racer V y 
Tekken Tag Toumament. Aun- 
que, posiblemente, Tekken Tag 
Toumament es el más esperado 
(no sólo de estos dos, sino de 
lodos ios títulos anunciados para 
PS2, después de 6T2000). Por 
algo será, ¿no? 

Pero no te pongas demasiado 
nervioso porque todavía hay 
unas cuantas cosas que debes 
saber. Y te costará creer algunas 
de ellas. La primera es que, 
antes de llegar a PS2, Tekken 


Tag Toumament era un arcade. 
Eso, posiblemente, ya lo sabías. 
La recreativa de TTT ha tenido 
un éxito rotundo en todo ei 
mundo, gracias a un fantástico 
modo para cuatro jugadores la 
mar de adictivo, además de por 
su estupendo aspecto. Nuestro 
TTT es similar al arcade, pero 
gracias al superior hardware de 
la Dos, mucho más bonito. Los 
escenarios de Tekken Tag, de 
PS2, son superiores a los de la 
recreativa y a todos ios escena- 
rios de juegos de lucha que han 
existido nunca. Además, desta- 

ccEn TTT, los 
escenarios son 
fantásticos, 
pero... ¿no 
deberían ser 
los luchadores 
lo más perfecto 
y detallado?» 




-VIDEOS 

En Tékken Tag Tma*namant hay doa aacuanciaa generadas por ordenador: la intro dai luego, y la Intre del ercade original. 
Lamen tablementa. parece que la prisa de Namco por acabar al juego ha deiado an mal lugar a la Intro da nuestro TTT que , 
aunque ee fantAetica, no llega ni a le euoie de loe zapatee e lo del ercade. Compérelae por ti miemo cuando lao veas... 
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can en algunos de ellos los efec- 
tos climáticos, como la nieve que 
cae o las hojas de los árboles 
levantándose con el aire. Algo 
realmente fantástico. 

Sin embargo, el hecho de que 
Namco haya conservado gran 


parte del arcade y haya cam- 
biado los escenarios para PS2, 
tiene sus inconvenientes. El más 
destacable es que... el suelo no 
se corresponde con el escenario. 
Es lo mismo que les ha sucedido 
a todos los Tekken hasta ahora: 



La secuencia introductoria dm la recreativa ee casi 

como una peü. Haihaohi tiana aapacto aatupendo de verdad, ¿ah? 


Tekken Tag Tournament 


rPERSOlVAJES 

En TMráran Tag Toummmmnt ancontraréa todoa loa parsonafas que Kan aparooido a le largo do la aaria, ade- 
mAa do algunos nuevos. Soguro que achabaa da manoa a Baah, da Tmkkmn 2o m Oavff-Angal. Como eianipro. 
on TTT caoi t o do a los parsonaéae sacratoa se consiguen a base da pasarse el luego una y otro vez en el 
modo Arcada. 



Veinte personajes dteponiblaa daodo al p r incipio, y otroa dooo secretoa. Ta quoiaráa... 
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PREVIEW PS2 


'DUWUI^U 


Un Tmkkan sin modon ém hingo ■ t c r t on, no oorio un Twkkmn. El modo Tokkon Ball de ToÉIton 3 ha oMo 
sustituido aquí por el modo «Tekkan BouHa. ¿Y do qué va la ooaa? ¡ 6 ). de bolos! Una boiara virtual 
ton incraábiamanta genial, que sagurama nt a ta paaaréa mée ttampo tugando con aUa qua con al raoto 
dal juago. Cada parsonaje téona unaa coractariotteao propina: fuoraa, velocidad, mono nirda o diaatre. 
Juago do muhaca... Esta modo ao. aén duda, una da loo m a yo r aa wé rtu doa dal Juago. 



Los Jack (hay troal y Yóahtmitsu Juagan con ventajo: vJoión alaotrónéca oon detector autométJoo do 
obtothKi. VbaMmitau ao aln lugar a duda s al major lugador de bolea 


FINALES 


Algo qua p ea i blama nt a d a c apci ona ré a loa fans da la sarta ao que loo finaloo do cada porsonaja 
estén... ganarodoa oon loo gr é ficoa da la propia oonaoia. Moda do ddaoa gonarodoo per ordenador. 
Además, ootoe finólas no son nada aopoctacularas, y nunca duren mAo da oinoo o oeia eagu n dea. Ooo 
personajes que ao dan la mano, dos amigoo entronando, doa poraonajaa doopkMndooo... S iamp r a doa. 
y siempre haciendo algo bao ta nt o aburrido. Una vardadara lAstima. 



el fonck) se desliza sobre el 
»jelo. Sin embargo, aquí el fondo 
es tridimensional, y la sensación 
de que ei suelo esta desencajado 
es mayor que nunca. Algunos se 
sentirán decepcionados... 

Por otra parte, Tekken Tag 
Toumament no es una continua- 
ción propiamente dicha de Tek- 
ken 3, sino una especie de reco- 
pilación de todos los Tekken con 
gráficos en alta resolución. Todos 
los personajes de la serie, con 
sus movimientos, combos y llaves 
de siempre, en escenarios aluci- 
nantes. Pero poco más. Se han 
añadido algunas animaciones 
nuevas: un par de formas nuevas 
de levantarse del suelo, alguna 
que otra patada diferente... Pero 
vaya, cualquiera que sepa jugar 
a Tekken, sabrá hacerlo aquí. 

Los personajes nuevos son muy 
pocos y, la mayoría de las veces, 
utilizan movimientos prestados 
de otros personajes. Les falta 
«novedad*, ‘^sorpresa». 

Quizás la única novedad 
«real» de Tekken Tag Tourna- 
ment sea, precisamente, el «Tag 
Toumament* del título. Si bien 
hay una opción de uno contra 


uno, las peleas principales del 
juego son de dos contra dos. En 
cada combate intervienen cuatro 
luchadores, formando dos equi- 
pos de dos. Escoges dos persona- 
jes en el menú y empiezas a 
pelear con uno de ellos contra 
uno de los dos adversarios. Pul- 
sando uno de los botones fronta- 
les del mando, cambias de lucha- 
dor. Así, el que descansa se va 
recuperando, mientras el otro 
zurra al contrincante. El primer 
equipo que pierda a uno de los 
luchadores por K.O., pierde el 
torneo. Simple, ¿no? 

aTTT no es una 
continuación de 
Tekken 3, sino 
una especie de 
recopilación 
de todos los 
Tekken» 
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Los luchadores a* i* Kanms ooncJnú«n séMido li 

méu intar— nt— da la serie. La oontuiMiancta de Jin ae pona de 
manffiaoto una vu méa. con pstadaa qua parecen ni8rtilla2na 



Tekken Tag Tournament 


Por desgracia, el sistema de 
peleas Tag no es tan divertido 
como podría parecer. Bueno, sí 
que lo es, pero... el de Dead or 
Alive 2 es bastante mejor. La 
variedad de llaves de pareja que 
se pueden ejecutar en DoA2 es 
considerablemente mayor, y los 
cambios de luchador son mas 
realistas. Además, en TTT no 
puedes moverte tridimensional- 
mente por el escenario, algo que 
resulta bastante frustrante. SI 
Namco ha creado un sistema de 
juego perfecto en Soul Calibur 
para Dreamcast, ¿por qué no lo 
ha hecho para PS2? Pelear en 
2D tenía su gracia hace unos 
anos, pero es algo que ya deberí- 
amos tener superado... 

El aspecto de TTT es fabu- 
loso, pero no tanto como esperan 
algunos. Namco ha creado per- 
sonajes mas realistas en 
Soul Calibur, con escenarios 
realmente tridimensionales por 
los que moverse. En TTT, los 
escenarios son fantásticos, 
pero... ¿no deberían ser los 
luchadores lo más perfecto y 
detallado? Pues no lo son. Aluci- 
naras con las colegialas japone- 


sas vitoreando alrededor de los 
luchadores, o con los soldados 
que vigilan el helipuerto en una 
base del ejército, o con los pan- 
dilleros que te animan en las 
callejuelas del Bronx... Pero no 
alucinarás demasiado con los 
personajes protagonistas, que a 
fin de cuentas son lo importante. 
Están mucho más detallados que 
en PSX, pero no tanto como 
deberían. 

«El sistema de 
peleas no es 
tan divertido 
como parece» 

Vaya, que Tekken Tag Tour- 
nament es genial, pero ¿lo sufi- 
ciente? A los fans incondiciona- 
les de la serie seguro que les 
parece que sí. A quienes hayan 
visto Soul Calibur y DoA2, 
puede que no... Para bien o para 
mal, el mes que viene tendrás 
aquí nuestra review, y podrás 
salir de dudas. ■ 




Paul parte y reparte como nM«Dr . lo En 

TTT Mtá algo máa véo^o y ha pardido algo da au fuarca, paro ¡aao 
haca da él im aacataote iuQMior da boloa! 



M 



No sólo loa movániontoa 

aon loa de aiampra, aino también 
laa calebra c éonoa da las 
victorias. No aa que no estén 
bian. paro... ¿no podrían 
alagrarse do ganar da alguna 
íorma que no hayamos visto 
millones de vaooa? 
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F»S CLASICOS 

Una guía con los 100 mejores juegos de Playstation de todos los tiempos 

A FONDO 

ALIEN RESURRECCIÓN O SPIUER-MAN # SYDNEY 2000 # VIO RIBBON # X MEN MUTANT ACADEMY • 

SNO-CROSS CHAMPIONSHIP RACING # GRIND SESSION # STAR TREK INVASION e 

TELEÑECOS: UNA AVENTURA MONSTRUOSA e FORMULA ONE 2000 # KOUDELKA# TEAMBUDDIESe MRDRILLER 

CARTAS 1 

Preguntas, trucos, sugerencias, intercambios... * 

Escribe a Power y cuéntanos todo lo que sabes 

PRIIVIER VISTAZO 

Llega la última entrega de Time Crisis,,. 

REPORTAJE V 

ECTS’OO Wy 

Te desvelamos todas las novedades que se presentaron en la feria ^ j ^ 1 T" ® ^ ^ 

IVIABNIEICOS CONCURSOS! 

5 pares de guantes y 5 juegos Jika Tjsan So/Jng t j f 

40 juegos ..loto Hacer H f - 

48 camisetas Urban Chaos l wfM ^\ 

5figurasñ’oní/!í/ss/a;7 3 t ^ ^ v.Vl 

»»sz I 

Ya queda menos para la cuenta atrás \ [ 

Hidga Raaar \¡, Tekken Tag Tomnamant, l cbatis com el humero 41 

E¡iham&rz¡ faniasia, TimaspMs/s, iSS2úúü„. \ — ^ 


¡GRATIS! A-: 
g Todos los trucos 
^ y consejos 



PREVIEW 


pistolas / explosiones / potentes / chicas / misoginia 


Duke Nukem: Land Of 


Distribuidor: Infogrames 
Fabricante: N Space 
Jugadores: De uno a dos 
Disponible: N/D 


The Babes 


TRAS SACAR BUENAS NOTAS EN LOS DOS PRIMEROS TÍTULOS. DUKE VUELVE CON MÁS 
EXPLOSIONES POTENTES Y SEÑORITAS LIGERAS DE ROPA 



esclavizar a las mujeres es lo mismo que decir que el mundo se ha vuelto completamente loco. 
Alguien tiene que destruir esas viscosas cadenas 


ATEIUTD A... 

LAS RATAS ARMADAS 



En el futuro estos molestos e indeseables bichos podrán sostener y disparar armamento 
pesado contra objetivos en movimiento, como nuestro misógino Sr. Nukem, y medirán dos metros de 
alto. Malas noticias para las chicas y los cazaratas de todo el mundo. 


CJ4S 
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E uchos juegos cam- 
bian significativa- 
mente en las últi- 
mas etapas de su 
fabricación, así que esperemos 
que Duke Nukem: Land Of The 
Babes sea uno de ellos. La ver- 
sión de que dispone PSMag 
aqueja imperfecciones tanto 
gráficas como de jugabilidad 
que deberían ser pulidas antes 
de su lanzamiento. 

La acción se desarrolla en 
algún momento futuro, cuando 
una raza alienígena invade la 
Tierra y borra de su faz a los hom- 
bres, al tiempo que esclaviza a las 
mujeres con la intención de criar 
una raza de híbridos. Las escasas 
mujeres que consiguen huir for- 
man la Resistencia Femenina 
Unida, pero se ven obligadas a 
pedir ayuda cuando los alieníge- 
nas construyen un arma devasta- 
dora. Obviamente, necesitan la 
ayuda de un hombre, y es que no 
son más que chicas. ¿Cómo pue- 
den pretender luchar debidamente 
cuando están tan ocupadas me- 
neando los pechos por ahí? 

¿Pillas de lo que va esto? 

Aquí es donde entra en escena 
Duke Nukem, el macho de las 
cavernas definitivo, un engreído 
armado, amigo de las payasadas y 
las bromitas que más bien parece 
un chulo paseándose por el borde 
de la piscina. Tú eres Duke, y en 
esta aventura en tercera persona 
tendrás que recorrer 23 niveles 
repletos de malos gigantescos con 
pinta de cerdo —y algún que otro 


«Ulna raza 
alienígena 
invade la tierra 
V borra de su 
faz a los 
hombres...» 

gorila— con la ayuda de armas 
que van desde cuchillos arrojadi- 
zos a lanzagranadas. Hay hasta 
niveles submarinos, aunque por 
desgracia la versión previa se 
cuelga cada vez que Duke mete la 
cabeza bajo el agua, así es que 
habrá que esperar a la versión 
definitiva para ver cómo resultan. 

Se trata, sin duda, de más de lo 
mismo para la ya controvertida 
saga Duke: la habitual combina- 
ción de armamento pesado, san- 
gre, mujeres semidesnudas y el 
extenso repertorio de comentarios 
sexistas de Duke. Es una fórmula 
que ya dio buenos resultados en el 
pasado (los dos juegos anteriores 
cosecharon 8/10 en PSMag 14 y 
9/10 en PSMag 23, respectiva- 
mente). 

Desgraciadamente, será necesa- 
rio solucionar los fallos en la 
jugabilidad y en el sistema de 
controles, y rápido, si quieren 
que esta secuela se acerque míni- 
mamente a sus precedesoras. 

Hasta el más básico de los movi- 
mientos conlleva discontinuidades 
gráficas.! 





|3SMag 


'(i)© 


OPINAD 


CP LO MEJOR O PREVIO AVISO... 


♦ Modo Death Match 

♦ Grandes pistolas 

♦ Chicas 

O LO PEOR 


♦ Defectos en los controles 

♦ Gráficos irregulares 

♦ Sexismo devastador 


El Juego depende en gran 
flied i da de su ped i gr I / así que 
puedes esperarte gráficos v 
Jugabilidad muy similares a 
los de sus precedesores. Si la 
versión previa se parece en 
algo a la versión final/ el 
Juego podría resultar extrema- 
damente anticuado. 


PREVIEW 


Distribuidor: Sony 

pelota/jugador/fútbol/penalty 

Jugadores: De uno a ocho 

Disponible: Noviembre 


Esto es Fútbol 2 


«SON ONCE CONTRA ONCE. NO HAY ENEMIGO PEQUEÑO. BLAH, BLAH, BLAH...». SI DE VER- 
DAD QUIERES SABER LO QUE ES FÚTBOL, DEJA DE ESCUCHAR LA RADIO Y PRESTA ATENCIÓN 


E stás en la final de la 
Liga de Campeones. 
Quedan pocos minu- 
tos para el final del 
partido, y el marcador refleja un 
empate entre los dos equipos. 
Pasas el balón a la banda, corres 
libre de marca, y te acercas 
rápido a la frontal del área. 
Entonces, el lateral te devuelve 
el esférico. Driblas a un defensa, 
miras a portería y disparas con 
fuerza. En ese momento, el 
tiempo se detiene. Oyes los gri- 
tos del público y los latidos de tu 
corazón. Fijas tu vista en la 
pelota. El portero se estira y... 
¡goooool! ¡Esto es Fútbol! 

Hace menos de un año, la gente 
de Sony nos sorprendía con Esto es 
Fútbol, un simulador del deporte 
rey realmente bueno. El juego con- 
seguía reproducir la sensación de 
disfrutar de verdad un partido, 
como ningún otro lo había logrado 
hasta entonces. Bueno, ninguno, a 
excepción del genial ISS Pro '98. 

€cEI mouímiento 
de los jugadores 
es realista» 

Tenía una jugabilidad fantástica, 
una lA bien dotada, gráficos excep- 
cionales, y un modo multijugador 
que permitía incorporar a la par- 
tida hasta ocho personas, con dos 
MultiTap. Ha pasado el tiempo, y 
han aparecido maravillas como 
ISS Pro Evolution. Sin embargo. 


Sony no ha dejado de trabajar para 
mejorar su simulador de fútbol. 

Pues bien, ahora el fruto de ese tra- 
bajo está a punto de ver la luz con 
Esto es Fútbol 2. 

El juego no sólo posee todos los 
destellos de calidad de su predece- 
sor, sino que está lleno de novedades 
y mejoras. Para empezar, se han 
añadido nuevas competiciones (rea- 
les e inventadas), como el torneo en 
el que debes enfrentarte a los mejo- 
res equipos de la historia reciente. 
Además, el movimiento de los juga- 
dores es más realista. Se han creado 
nuevos gestos y ademanes, para 
hacer que esos 22 tipejos poligona- 
les se parezcan más a los jugadores 
reales. Por ejemplo, cuando alguien 
mete gol en propia meta, los compa- 
ñeros de equipo acuden para recri- 
minarle la acción. El aspecto más 
destacado de Esto es Fútbol 2 es su 
jugabilidad. Se ha dotado a los fut- 
bolistas de un repertorio muy amplio 
de movimientos. Esto permite reali- 
zar pases y disparos a puerta, desde 
posiciones que antes eran impensa- 
bles. Si te encuentras sin ángulo en 
un lateral de la portería, lo más 
lógico es buscar a un compañero 
para pasarle el balón. Pero si no ves 
a nadie cerca, puedes chutar con 
rosca para intentar marcar. Se ha 
mejorado la precisión de los pases 
para dotar al juego de más dina- 
mismo. Puedes avanzar por todo el 
campo, moviendo el balón por los 
huecos, y llegar hasta el área contra- 
ria con rapidez. En cambio, resulta 
difícil correr con el balón contro- 
lado, lo cual no es tan realista.. ■ 



O 


LO MEJOR 


PREVIO AVISO 


♦ Gráficos msrsv i liosos v movimientos 
realistas 

♦ Una Jugabilidad estupenda 


LO PEOR 


♦ Resulta demasiado difícil avanzar 
con el balón controlado 

• Falta algo de realismo 


Esto es Fútbol es más Juga- 
ble/ divertido y completo 
que su predecesor. Además/ 
cuenta con una animación 
estupenda/ gráficos excelen 
— tes V un fútbol espectacu- 
lar. La versión definitiva 
tendrá que mejorar para 
superar a ISS Pro Evolution 



ATENTO A... 


LAS SALIDAS DEL PDRTERD 



Si un delantero contrario se queda delante de tu portero, puedes hacer una salida para 
detener el balón, pulsando L1. Aunque debes tener cuidado: una salida a destiempo es un gol 
seguro. 
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PREVIEW 


Distribuidor: Proein 


Action Man / coches/ De X / carreras / criminales 


Fabricante: Blítz Games 
Jugadores: Uno 
Disponible: Sí 


Action Man Destruction X 


SI TODAVÍA NO ESTÁS JUBILADO Y NO TIENES NIETOS A LOS QUE CUIDAR, 
SEGURAMENTE CONOCERÁS AL HÉROE MÁS FAMOSO DE LOS ANUNCIOS NAVIDEÑOS.. 





Action Man tiene complementos para todo. Su depor* 
thio está equipado con ametralladoras, lanzamisiles, minas, 
lanzallamas, ganchos para abordar a otros coches, escupide- 
ros de aceite y clavos... vamos, que ni el Equipo A podría de- 
jarle el coche en mejores condiciones 


ATENTD A... 

ESOS DERRAPES... 



Está bien, no estamos delante de un Driver o de un Gran Turismo, pero os aseguramos que conducir 
el deportivo de Action Man es muy divertido. En la primera carrera con la que nos encontramos, no pudimos 
dejar de repetirla hasta que cruzamos la línea de meta en primera posición. Más tarde, en la ciudad, bati- 
mos el récord de puntuación negativa ai destruir todo su mobiliario urbano. ¡Este juego tiene sus puntos! 
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E alma muchachos, que no 
cunda el pánico. Los que 
anden con menos con- 
templaciones a la hora 
de comprar un juego (y los sup- 
porters más fanáticos de Action 
Man) recordarán que Mission 
Xtreme fue la primera aparición 
del valeroso muñeco en nuestra 
gris. En ella, AM perseguía con di- 
ferentes vehículos a docenas de 
crimínales por ciudades y junglas 
mientras una cámara le seguía 
desde lo alto, como en Grand 
The ft Auto pero a lo cutre. Más 
adelante las persecuciones se al- 
ternaban con fases en las que AM 
se calzaba sus botas especiales pa- 
ra luchar, y se liaba a palos a dies- 
tro y siniestro en una triste aven- 
tura en tercera persona. Variado, 
entretenido, pero poco más. 

Pero, si Barbie tuvo una segunda 
oportunidad con Barbie Super 
Sports, ¿por qué no puede tenerla el 
más duro de los héroes de Hasbro? 
Además, parece que esta vez no ha 
encendido la consola con el pie iz- 
quierdo. La verdad es que en esta 
nueva entrega no se puede decir que 
hayan cambiado demasiado ni el ar- 
gumento ni el estilo de juego, pero, 
¿qué más da si ahora puede ser diver- 
tido? El malo de tumo, cómo no, es el 
maléfico Dr. X, enemigo número uno 
de AM, quien se las ha arreglado pa- 
ra secuestrar a unos científicos que 
conocen el secreto de la típica arma 
superdestructiva capaz de acabar con 
la humanidad. Para poder detener al 
Dr. X, de nuevo aparecen los niveles 
de conducción, pero con un motor 


gráfico, que aunque sencillo, ya que- 
rría tener para sí el popular G TA. 

Los gráficos se han mejorado nota- 
blemente y son en 3D. En cada una 
de estas fases se tendrán que realizar 
varias misiones como colaborar con 
la policía para detener a los cacos del 
lugar, ayudar a los bomberos a con- 
trolar incendios, y al mismo tiempo, 
ideárselas para acabar con los planes 
de Dr. X y competir de vez en cuando 

€<Los gráficos 
han mejorado 
notablemente» 

en alguna que otra carrera de coches. 

Para que no resulte demasiado re- 
petitivo, una vez más se han alterna- 
do las fases de conducción con otros 
estilos de juego, aunque ahora parece 
que no habrá aventura, sino comba- 
tes con los secuaces del Dr. X, gran- 
des robots, mutantes, dinosaurios y 
otros siniestros elementos fácilmente 
reconocibles por los más pequeños 
del hogar. De momento, la calidad 
gráfica de estos niveles es más que 
aceptable, y alguno de los enemigos 
nos ha sorprendido gratamente. 

Resumiendo, parece que Action 
Man quiere reconciliarse con sus 
fans, por lo menos con los que poseen 
una PSX, por lo que se ha propuesto 
hacer casi lo mismo que en su prime- 
ra aventura, pero de una manera más 
vistosa y elegante. Nos alegramos de 
que así sea, y esperamos esperanza- 
dos que llegue la versión definitiva.® 



O 


♦ La velocidad de los vehículos 

♦ Las filis iones de cada nivel 

♦ Modos de Juego escondidos 

O LO PEOR 


♦ El argumento es muy pobre 

♦ Tus amigos te mirarán mal si 
estás a punto de casarte 


A pesar de su sencillez es un 
Juego ffluv adictivo/ especial- 
mente en las fases de conduc- 
ción. Aunque esté pensado para 
un público/ digamos/ que más 
bien Joven/ AMDX podrá ser una 
buena alternativa para pasar 
un buen rato sin tener que 
pensar demasiado. 













PREVIEW 


Distribuidor: Sony 

Plátano / balú / un / dos / plátano / balú... fabricante: Disney Interactive 

Jugadores: De uno a dos 
Disponible: Noviembre 


SEGURO QUE SIEMPRE HAS QUERIDO CRECER EN LA SELVA, CRIADO POR LOBOS Y CON AMI- 
GOS DE LO MÁS RAROS. Y DE PASO. ¿POR QUÉ NO APRENDER A BAILAR CON ELLOS? 






Las direcciones que debes 

pulsar descienden despacio por la 
parte izquierda de la pantalla. Al 
llegar abajo, debes pulsar la dirección 
que corresponda. Si fuera seis o 
siete veces más rápido, podría 
resultar inclusa dh/ertido 


ATEIUTDA... 

BALÜÜ (BALÚ PARA LOS AMIGOS) 
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E emóntate unos cuan- 
tos años atrás, y recor- 
darás sin demasiados 
problemas la peli de 
dibujos de Disney que da nombre 
a este juego. Mowgli era un niño 
que, como Tarzán, creció en la 
selva criado por animales. Pero 
éste, en lugar de ser educado y 
cuidado por monos, crecía entre 
lobos.Y su existencia era mucho 
más feliz, sí cabe, que la del 
mítico dueño de Chita: Mowgli se 
pasaba la vida cantando y bai- 
lando con todos los animales que 
encontraba a su paso... 

Vale, es verdad, nadie se lo cree. 

Si un lobo se encuentra un bebé en 
medio de la selva, lo último que se le 
ocurriría sería cuidarlo para que 
creciera. Y no, los animales no can- 
tan ni bailan. Y tampoco hablan, 
además. Y si lo hicieran, no lo 
harían todos en el mismo idioma. ¿ 

Y qué pinta un lobo en la selva? ¿Es 
que Disney nunca vio documentales 
de animales o qué? Pero bueno, ya 
dejamos de destriparte la infancia... 

La cuestión es que, al menos en 
una «mente Disney», es posible que 
un humano conviva con animales 
cantando y bailando. Y eso es, preci- 
samente, de lo que va este juego. 
Mediante secuencias de vídeo, Mow- 
gli se irá encontrando a los diferen- 
tes personajes que aparecían en la 
película. Cada encuentro será un 
nivel, y en cada nivel tendrás que 
superar con éxito una pequeña clase 
de baile. Los movimientos posibles 
se realizan con las cuatro direccio- 
nes del pad, por lo que el juego 


resulta condenadamente fácil. Puedes 
pasártelo con una sola mano y sin 
prestar demasiada atención, por muy 
jovenzuelo que seas. Y es que El Libro 
de la Selva no ha sido concebido para 
el cómodo mando de Playstation, 
sino para algo un poco más sofisti- 
cado: una alfombrilla con botones. 
Como en el juego de Konami, Dance 
Dance Revolution, en El Libro de la 
Selva podrás jugar «bailando» sobre 
una alfombra con botones, pisando el 
que corresponda en cada caso. Así, 
seguramente el juego será un poco 
menos fácil y, por lo tanto, algo más 
divertido. De momento, toda la infor- 
mación que tenemos es que la alfom- 
brilla se venderá junto al juego por un 
precio que rondará las 10.000 pese- 
tas. Un poco de paciencia, hombre. 

<fli/lDwgli dará 
CDD persDnajes 
de la película» 

A ciencia cierta, sin tan curioso 
periférico. El Libro de la Selva carece 
de sentido como juego. U n título que 
puede pasarse de cabo a rabo casi 
con los ojos cerrados, no es precisa- 
mente el colmo de la adictividad. 
Puede que se trate de un juego para 
niños, pero los niños de hoy en día no 
conocen a Mowgli. Y aunque le cono- 
cieran, se aburrirían soberanamente 
con un juego tan fácil. Incluso cam- 
biar un juego en la consola y encen- 
derla requiere el uso de más boto- 
nes...* 



O 


♦ Estaría bien Jugar con un nuevo per i- Las ideas nuevas siempre 

férico son bienvenidas y pero 

♦ Algunos personajes son simpáticos deben estar enteras, 

Este Juego ha sido desa- 
LO PEOR rrollado para un deter- 

minado periférico/ sin 

♦ La palabra «fácil» es complicada para él este título pierde 

describirlo toda emoción. 

♦ Jugando con el mando es aburridísimo 






PREVIEW 


Distribuidor: Electronic Arts 

Motos / rU6daS / rugidos / curvas / msta fabricante: Midas Interactive Entertalnment 

Jugadores: De uno a dos 


Disponible: Sí 

Castrol Honda Superbikes 2001 

¿NO QUERÍAS MOTOS? PUES TOMA DOS TAZAS. MOTO RACER WORLD TOUR, 

CASTROL HONDA SUPERBIKES 2001... NO TE PUEDES QUEJAR. BUENO, SÍ QUE PUEDES 


E mm nalizamos el primer 
Castro¡ Honda en ñ\ 
m número 33 de 
H que obtuvo un más 
que decente 7A0. Puede que 
Playstation no tenga, por ahora, 
ningún juego de motos verdade- 
ramente bueno, pero ai menos 
Castrol Honda era divertido y 
bastante rápido. Del mismo 
modo que Championship Moto- 
crosses el único exponente 
decente de las carreras de 
motos sobre tierra, en la gris, 
Castrol Honda fue el primer 
título de carreras sobre asfalto 
que valía la pena. 

No obstante^ debemos tener 
clara una cosa: nuestro Castrol 
Honda Superbikes desceñóla de un 
juego de PC, y éste era infinita- 
mente mejor. EA se ha adueñado 
del género de las motos de veloci- 

«Gráficos 
mejorados con 
motos mucho 
más detalladas» 

dad en PC, con Castro/ y, especial- 
mente, con la serie Superbikes 
Championship. Nada es capaz de 
acercarse en calidad y diversión a 
sus simuladores de motos para 
ordenador. Pero en Playstation, no 
sucede lo mismo... 

Y es que, si bien la versión de 
Castrol Honda Superbikes 2001 


que hemos probado no es más que 
una beta (faltan muchísimas cosas), 
ya se puede adivinar, a grandes ras- 
gos, cómo será el juego final. Gráfi- 
cos ligeramente mejorados, con 
motos mucho más detalladas y esce- 
narios algo más recargados. Más 
motos en pantalla y caídas mucho 
más frecuentes. ¿Resultado de todo 
esto? Más trabajo para la consola 
del que puede soportar y, por tanto, 
reducción de las imágenes por 
segundo a casi la mitad que las del 
primer juego. 

La velocidad de las motos no está 
nada mal, y la visibilidad de la pista 
es suficiente para jugar. Lamentable- 
mente, las indicaciones de las curvas 
en pantalla aparecen muy tarde, y 
casi siempre ves la curva antes de 
ser avisado de ella. En todo caso, las 
cosas que se deberían arreglar de 
cara al juego final son muchas, 
muchísimas. Tus adversarios condu- 
cen como auténticos robots. Sus 
motos apenas corren la mitad que la 
tuya, por lo que nunca cometen 
fallos. Tú, en cambio, avanzas a tal 
velocidad, que lo único que puedes 
hacer para tomar cada curva es 
parar la moto casi por completo. De 
lo contrario, te la pegas. La conduc- 
ción no podría ser menos realista. 

Si la gente de Midas decidiera 
reducir la velocidad de tu moto, 
aumentar la de tus adversarios, 
incrementar la adherencia de los 
neumáticos y optimizar el flujo de 
imágenes por segundo, Castrol 
2001 podría llegar a buen puerto. 
Pero son muchos cambios los que 
hacen falta, ¿no? ■ 



♦ Motos fflás detalladas 

♦ Montones de circuitos 

♦ Velocidades de vértigo 

O LO PEOR 

♦ Todavía tiene multitud de fallos 

♦ Faltan muchos cuadros por segundo 

♦ Conducción poco realista/ por ahora 


Todavía necesita muchas 
Jornadas de ^A horas de 
trabajo para conver- 
tirse en un Juego / 
cuando menos / decente. 
Sólo para ser tan bueno 
como el título ante- 
rior/ tendría que mejo- 
rar una barbaridad. 



riri 




Los accidentes esta 

vez son mucho más frecuentes, 
ya que alcanzas mayores 
velocidades y la adherencia de 
las ruedas es inferior a la de 
una moto de verdad 


En casos como éstos, las 

imágenes se ralentizan tanto que 
no sabes ni qué está pasando 
realmente en el juego. El primer 
Castrol funcionaba bastante mejor 


ATEIVTDA... 


LAS MOTOS 



Las I^OtOS ahora son mucho más detalladas, con reflejos sobre su superficie y muchos 
más polígonos. Pero tanto polígono no es bueno para la velocidad de los gráficos... Esperemos que 
Midas simplifique un poco los modelos para aumentar la velocidad de los gráficos. 
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PREVIEW 


Distribuidor; Sony 

Magias / espadas / flechas / turnos / paciencia fairicante: Sony 

Jugadores; Uno 


mu Disponible; Ui 

Legend of Dragoon 

NO TODO EN LA VIDA SON «FINAL FANTASYS», AUNQUE ALGUNOS LO CREAN. 
ALGUNOS SUCEDÁNEOS PUEDEN INCLUSO SER MEJORES... ¿O NO? 




Completamente interactivos. Cuando te toca el turno y selecciones la opción de 

atacar, tu personaje avanza hacia el malo y aparece un cuadrado enorme en la pantalla. Cuando 
este cuadrado está justo en el centro, tienes que pulsar X. Si eres preciso, le quitas más vida al 
enemigo. Te encantará. 


54 
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I I abemos que nadie se lo 
va a creer, pero aten- 
ción: a más de la mitad 

I 1 de ios redactores de 

PSMag les parece que Legend of 
Dragoon es mejor que Final Fan- 
tasy VUy Final Fantasy Vm. Ya, 
ya, suena algo raro... ¡pero es ver- 
dad! Aunque, eso sí: Legend of 
Dragoon es uno de los juegos 
menos originales de la historia... 
A ver, por partes. 

Legend of Dragoon no tiene 
nada que ver con la serie FF, ni 
con Square, ni con Cloud, ni con 
Squall... Pero parece un Final Fan- 
tasy. Personajes sospechosamente 
parecidos a los de FFVIII, el mismo 
sistema de batallas por turnos, 
magias similares, un motor gráfico 
casi idéntico... Prácticamente todo 
lo que tiene Legend of Dragoon es 
plagiado de algún otro juego, espe- 
cialmente de FFVIII. Sin embargo, 
(y aquí es donde viene lo realmente 
sorprendente), ¡todas las cosas pla- 
giadas parecen ser mejores en 
Legend of Dragoonl Los combates 
por turnos son más divertidos, com- 
pletos, lógicos y consistentes que en 
un FF; los escenarios son más gran- 
des y variados; el mapa es más 
lógico y sencillo de entender; las 
magias son más interactivas, y la 
inclusión de los llamados «Dra- 
goon» en los que se convierten los 
personajes al alcanzar cierto nivel 
de magia, es una auténtica pasada. 
Lamentablemente, el espacio no nos 
da para más detalles, pero créenos: 
si la serie FFte gusta, Legend of 
Dragoon te sorprenderá. 


El prota de la historia se llama 
Dart, y busca al monstruo que 
arrasó su pueblecito de pequeño, 
con sus papás dentro. Luego están 
Shana, la chica que le gusta; Rose, 
la típica mujer misteriosa; Lavitz, 
el típico tipo duro leal al típico Rey 
que no conoces hasta la mitad del 
juego... En fin, todo es bastante 
típico. Hasta que entran en escena 
las almas de dragón. Resulta que 
tus personajes son capaces de 
absorber las almas de los dragones 
con los que acaban, convirtiéndose 
en «Dragoon» (un híbrido de hom- 
bre y dragón). Cuando te conviertes 
en Dragoon, tus ataques son mucho 
más poderosos, y tus magias resul- 
tan devastadoras. 

«Los combates 
por turnos son 
más divertidos 
que en un Fh 

Aunque la mayor de las virtudes 
de Legend of Dragoon es su sis- 
tema de ataques. Funcionan por 
turnos, sí, pero tienes que pulsar los 
botones en un momento determi- 
nado, según el movimiento que vaya 
a ejecutar tu personaje. En función 
de tu precisión al pulsar el botón en 
el momento correcto, haces más o 
menos daño al enemigo. Difícil de 
explicar, ¡pero muy divertido! Tie- 
nes que probarlo. Nunca antes las 
batallas por turnos de un juego de 
rol habían sido tan interactivas. ■ 




♦ jCoibstes pop turnos interactivos! Un Jue90 de cuatro discos 

♦ Los espectaculares Dragoon que no debe tener en total 

♦ Mejores gráficos que un FF ni diez ideas originales. 

Pero aparte de eso/ es más 
9 LO PEOR bonito/ divertido v largo 

que un FF. Increíble. 

♦ Poco original Bueno/ no tiene las mismas 

♦ Personajes arquetípicos secuencias de vídeo/ 

claro. . . 
















PREVIEW 


Distribuidor: Sony 


Dragones / morado / huevos / malos / otra vez Fabri cante: Sony 


Jugadores: Uno 


Disponible: Noviembre 


uispumuic. iMuvici I lui c 

Spyro 3 el año del dragón 


SPYRO ATACA DE NUEVO, CON LA EXCUSA DEL AÑO CHINO DEL DRAGÓN. 
¿CUÁNDO HA NECESITADO SPYRO UNA EXCUSA PARA HACERNOS ECHAR HUMO? 



SpyrO| como siempre, 
chamuscando primero y 
preguntando después. Conserva 
todas las habilidades de los 
juegos anteriores, accesibles 
desde el principio. Eso ahorrará 
tiempo a los conocedores de la 
serie 





Escenarios preciosos 

llenos de gente simpática y cosas 
de colores. Puede que no sea 
nada nuevo, pero ¿por qué 
cambiar lo que ya está bien? 


ATENTD A... 

LOS PERSONAJES EXTRA 
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estas alturas, uno 
empieza a mosquear- 
se con Spyro. ¿Qué es 
io que le ocurre que no 
crece nunca? ¿Tiene un pro- 
blema hormonal? La mayoría de 
los dragones a los que rescata 
Spyro, sobrepasan el siglo de 
vida y en esta última parte de 
sus aventuras, nuestro héroe 
tiene que encontrar todos los 
huevos de dragón que han sido 
secuestrados. De esto se deduce 
que hay un principio y un final 
en la vida de todo dragón, ¿no? 
Pero no parece suceder io 
mismo con Spyro, para quien los 
años no significan nada. Gana 
unos cuantos polígonos extra en 
cada cumpleaños, nada más. 

Lo que sí cambia en Spyro es su 
forma de enfrentarse a los proble- 
mas, menos mal. En Spyro 3, los 
programadores, conscientes de sus 
limitaciones —no creen que pueda 
aprender muchas más cosas—, han 
optado por darle un poquito de 
ayuda. Podrá contar con algunos 
amigos mucho más habilidosos que 
él durante el juego. Ésta es la prin- 
cipal novedad en Spyro 3: cuatro 
personajes jugables extra. Una can- 
guro, un Yeti, un pingüino y un 
mono superagente especial con un 
montón de armas raras. Cada uno 
tiene sus propias habilidades, e 
incluso hay mundos enteros a los 
que sólo puedes acceder con un 
determinado personaje. 

La historia... Bueno, la de siem- 
pre. Por alguna razón, Spyro es el 
único héroe de su mundo, y siempre 


recurren a él para solucionar todos 
los problemas. En esta ocasión, la 
mala de turno ha secuestrado los 
pequeños huevos de dragón que 
había por ahí. Venga, otra vez a pate- 
arse kilómetros y kilómetros para 
salvar a tu especie... ¿Será éste el 
motivo por el que no creces, Spy? 

Otra de las novedades importantes 
en Spyro 3 es que podrás manejar 
algunos vehículos. ¿Te imaginas a 
Spyro subido en un submarino, un 
tanque, o una lancha motora? Será 
divertido verlo. Además, en un deter- 
minado nivel puedes lanzar al dra- 
goncillo por los aires con un cañón, 

«Habrá 30 
mundos plagados 
de minijuegos...» 

estilo Super Mario 64. Los niveles 
también se han mejorado, aunque la 
estética continúa siendo la misma. Si 
has jugado o visto alguna vez un 
Spyro, sabrás a qué nos referimos: 
escenarios preciosos, personajes 
encantadores, y tanto colorido que 
casi hace daño a la vista. Habrá nada 
menos que 30 interminables mundos 
que explorar, plagados de minijuegos, 
enemigos, tesoros e infinidad de cosas 
que hacer. Romper cofres, recoger 
gemas, matar malos, atender a los 
lugareños, encontrar huevos... Y com- 
pletar minijuegos. Algunos son 
geniales, y te permiten hacer cosas 
como boxear, usar un skate y practi- 
car el tiro al blanco. Parece que a la 
tercera va la vencida, Spyro. ■ 




LO MEJOR 


PREVIO AVISO 


♦ Los nuevos personajes 

♦ Los vehículos 

♦ Más ni ¡ni Juegos 

9 LO PEOR 

♦ Se parece demasiado a 
antecesores 

♦ Un poco repetitivo.,. 


Una nueva aventura de Spvro en 
un mundo similar/ hacienda las 
mismas cosas de siempre/ con 
algunas pequeñas novedades. 
¿Serán estas variaciones sufi- 
“C ¡entes para enganchar a los 
spvroadictos una vez más? 



PREVIEW 

UNA PELÍCULA DE DISNEY CDN JUEGO PARA PLAYSTATION. ¡QUE NO CUNDA EL PÁNICO! 


Distribuidor: Ubi Soft 
Fabricante: Ubi Soft 
Jugadores: Uno 

Disponible: Finales de noviembre 





Disney’s Dinosaur 


Las secuencias 

de vídeo están sacadas 
directamente de ia 
película, por lo que son 
estupendas 


ercules, Bichos, Tar~ 
zan„. Todos tienen 
en común lo mismo: 
eran películas Disney 
que se convirtieron en juego 
para PlayStation.Y los juegos 
resultantes siempre fueron 
considerablemente peores que 
sus pelis.Ya, Tarzan no estaba 
del todo mal, pero tampoco era 
una joya imprescindible, la ver- 
dad. 

Ahora le toca el turno a la peli 
Dinosaur, que se entrenará den- 
tro de unos meses en nuestras 
salas. Todo un alarde de efectos 
digitales sobre paisajes reales. 
Una historia al más puro estilo 
Disney —animalito huérfano es 
criado por otros que nada tienen 
que ver con él, y todos cantan y 
bailan juntos— que, por supuesto, 
engendra un juego hecho con pri- 
sas. Pero Disney's Dinosaur pro- 


mete: será el juego hecho con más 
prisa de todos los títulos Disney 
que han pasado por nuestra con- 
sola hasta ahora. Habrá que espe- 
rar a la versión definitiva para 
descubrir su atractivo, pero desde 
luego, lo que hemos visto de él 
hasta ahora no lo tiene. Poca 
jugabilidad, adictividad escasa. 


En cuanto al juego... 

no nos convence demasiado. 
Esperaremos a la versión 
de review 

gráficos elementales y un doblaje 
bastante mediocre. En fin, más 
detalles el mes que viene. ■ 


Hará falta mucho trabajo para mejorar lo que hemos 
visto/ pero... nunca se sabe/ a lo meJor los chicos de 
Ubi Soft nos sorprenden con una versión de revieuj que 
nos satisfaga un poco más. Hasta entonces cruzaremos los 
dedos . 


DOS GRANDES DE LA WARNER SE VAN DE AVENTURA JUNTOS 

Bugs Bunny & bz lime Busters 


Distribuidor: Infogrames 


Fabricante: Artificial Mind + Movement 


Jugadores: De uno a dos 

Disponible: Sí 



Bugs y Tazz tienen que recorrer una serie de niveles muy 
diferentes. La Era X/ikinga es verdaderamente original 


B 


a verdad es que la 
Warner tiene un 
montón de persona- 
jes de dibujos anima- 
dos, y todos son encantadores. 
Pero si hay dos de ellos que 
despiertan auténticas pasio- 
nes, sin duda, son Bugs Bunny 
y Taz (el diablo deTasmania). 
Ahora, vas a poder disfrutar de 
los dos al mismo tiempo en el 
nuevo juego de Infogrames 
para Playstation: Bugs Bunny 
& Taz Time Busters. 

El juego está compuesto por 
una serie de escenarios abiertos 
en 3D, llenos de puzzles diverti- 
dos y enemigos. A medida que 
avances, recorrerás varias civili- 
zaciones históricas (la Azteca, la 
Vikinga, la Arábiga...). En cada 
una debes recoger una serie de 
monedas que dan paso al 
siguiente nivel. Para sortear las 
dificultades, puedes moverte con 


un personaje u otro de forma 
alternativa. Ambos son comple- 
mentarios. Taz puede hacer frente 
a enemigos fuertes y levantar 
pesos, mientras Bugs salta y corre 
mucho mejor. El control es fácil 
de manejar, pero los gráficos son 
todavía modestos y la dificultad 
demasiado baja. Aunque parece 
que este juego será algo mejor 
que su predecesor en la gris, Bugs 
Bunny: Perdido en el Tiempo. ■ 




No le costará demasiado superar a Bugs Bunnv¡ Perdido 
en el Tiempo, pero ¿será eso suficiente para conven- 
certe de que lo compres? Puede que no. . . 
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REPORTAJE 


LARA CROFr 
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ENTONCES... 
¿ESTÁ VIVA? 
¿ESTÁ MUERTA? 
¿Y SI HA 
PASADO A 
MEJOR VIDA, 
¿QUÉ DEMONIOS 
HACE CON ESE 
VESTIDO TAN 
AJUSTADO? 
PSMag VISITÓ. 
A LOS CHICOS 
DE CORE DESIGN 
PARA AVERIGUAR 


ESCONDE 
DETRÁS DE 
LA QUINTA 
AVENTURA DE 
LARA, TOMB 
RAIDER: 
CHRONICLES, Y 
—QUE NO OS 
OIGA NADIE- 
DE SU FUTURO 
EN PS2... 






Tomb Raider V 



[A la derecha] Renderizada exclusiva- 
mente para este reportaje, Lara nos muestra el 
traje superajustado que lleva en el nivel del alma- 
cén industrial. IMunca antes había tenido un 
aspecto tan encantador (y mortífero...) 


S ara Croft está muerta, o por lo 

menos, eso creíamos nosotros. Al 
final de The Last Revelatiorij Lara 
era dada por muerta bajo un 
montón de piedras en una tumba del 
Egipto más oscuro. Ni tan siquiera una can- 
tidad desmesurada de Red Bull podría revi- 
vir al icono número uno de la Playstation, 
puesto que al final de su búsqueda para 
recuperar el espíritu de Set nuestra heroír 
quedó atrapada en el Templo de Horus 
(bajo la Gran Pirámide) y por lo tanto, la 
tumba que dio el nombre de guerra a Lara 
se convirtió en su lugar de descanso final. 
Esto significa, por descontado, que 
estamos al final de una película de sus- 
pense de serie B o ante un suicidio 
comercial en toda regla. La cara que 
ha aparecido en más de 300 porta- 
das de revistas, el cheque en blanco 
de merchandising que ha engen- 
drado de todo (desde toallas hasta 
; una futura película), la estrella de 
un juego sorprendente que ha ven- 
dido (a ver si nos acordamos) más 
de 14 millones de copias en todas 
sus encamaciones para Playsta- 
tion... Es imposible imaginar que 
Dore Design, los padres de Lara, decl- 
aran de repente matar a su billete en 
primera clase para el cielo, ¿no crees? Así 
pues, en PSMag esperamos la inevitable lla- 
mada telefónica que nos desvelaría que Lara 
había escapado excavando un túnel con una 
mandíbula fosilizada, que había sufrido un ata- 
que de amnesia y estaba viviendo en Chelms- 
ford, o cualquier otro deus ex machina que nos 
permitiera una ve¿ más echar un vistazo al 
nuevo juego de Tomb Raider, ia\ y como 
hemos hecho cada año desde que apareció la 
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fÉiangHjpt 

erse aórnead 


haberse golpeado 
la cabeza eo la 
ducha y todo 
habría sido 
una pesadilla 


horribe...» 


Adrián Smíth 


primera aventura allá por 1996. Esperamos y 
esperamos... 

El teléfono sonó, pero no era la llamada 
que esperábamos. Sí, un quinto Tomb Raider 
estaba en camino para Playstation, pero Core 
no buscaba la enorme publicidad que había 
rodeado las entregas anteriores. La nueva 
modelo de Lara, Lucy Clarkson, aparecería en 
el E3 de mayo para alegrar la vista de los allí 


asistentes, pero no se mostrarían imágenes del 
nuevo juego y no, no hubo ninguna noticia 
aparte de algunos detalles muy vagos acerca 
de algunas versiones en alta resolución de 
antiguos niveles que se lanzarán mediante un 
disco extra. Algo se estaba cociendo y quería- 
mos descubrirlo. Ella tiene que estar viva, 
¿verdad? 

Sí y no. Tal y como revelamos anterior- 


mente, el quinto juego de Tomb Raider 
— Tomb Raider: Chronicles, ése es su nombre 
completo— se lanzará a finales de año, pero 
por lo que respecta al final del juego anterior y 
su explicación, los amantes de Lara quedarán 
un poco decepcionados. Por supuesto, nuestra 
heroína aparece en el juego, pero sólo en los 
flashbacks. ¿De qué otra forma podría apare- 
cer si el juego entero gira en tomo a su fune- 
ral...? 

«Podría levantarse, haberse golpeado la 
cabeza en la ducha y todo habría sido una 
pesadilla horrible...» 

Adrián Smith recuerda un episodio legen- 
dario de la teleserie de los ochenta Dalias, en 
el que Pamela Ewing se despierta y encuentra 
a su marido Bobby en la ducha —él no está 
muerto, su mundo no se ha ido al garete y, por 


REPORTAJE 


«NO NOS 
GUSTABA 
OEL TOOO» 


CUANDO NOS ENTERAMCl 
DE QUE LARA IBA A 
PROTAGONIZAR UNA 
QUINTA AVENTURA PARA 
lA PLAYSTATION, FUIMOS 
DIRECTOS A ENTREVISTAR 
AL EQUIPO ENCARGADO « 
LLEVAR A CABO EL 
PROYECTO. PSMAG 
COMPARTIÓ UNA CERVEZA 
Y UNA CHARLA CON LA 
GENTE DE CHROMCLES... 


PELICULAS, 

JUEGOS Y VÍOEOS 

Si. sí, YA SABEMOS QUE 
ANGELINA JOUE HARÁ DE 
LARA. ¿PERO QUÉ MÁS SE 
ESTÁ COCIENDO ALREDEDOR 
DE TOMB RAIDER: THE MOVIE? 


► 


^ \ 


ALEX DAViS 

«Programador de 
las versiones para 
PC y Dreamcast y 
estoy aquí por la 
bebida gratis» 




I' 


TOM SCUTT 

«lA y programador 
de los malos» 


Pila 


ANDREA 

CORDELLO 

«Mapas, niveles, 
gráficos y cosas 
relacionadas» 


MARTIN 

GIBBINS 

«Programador jefe, 
trampas, puzzles y 
animaciones de 
Lara» 


RICHARD 

MORTON 

«Diseñador de 
mapas y de cual- 
quier nivel de Tomb 
Raider con torres» 


ANDREW 

SANDHAM 

«Responsable 
del guión y diseño 
de los niveles» 


DEL GLICHRIST 

«Programador, 
motor y aspectos 
técnicos» 


PHIL CHAPMAN 

«Animador, animo a 
los chicos malos y 
otras cosas maravi- 
llosas» 




PETE CONNOLLY 

«Músico y. ¿puedo 
tomarme otra cer- 
veza? 


JDBY WODD 

«Construyo 
y diseño niveles» 


stá absolutamente entusias- 
mada.» Adrián Smith, de Core, 
está hablando, por descontado, 
de Angelina Jolie, ganadora de 
un Oscar por su papel en Inocencia interrum- 
pida y que ha sido la elegida para encabezar 
el reparto de Tomb Raider: The Movie. Por 
las palabras de Smíth, estamos seguros de 
que ha sido la mejor elección posible para 
interpretar a la aventurera Lara. 

«Se ha metido de lleno en el papel,» conti- 
núa Smith. «Se ha pasado las últimas seis 
semanas entrenando muy duramente. Ha 
hecho bungee jumping y ha estado con los 
marines para aprender a disparar armas de 
fuego.» Con la confirmación de Angelina Jolie 
para el papel principal, las máquinas trabajan 
ya a pleno rendimiento con el director Simón 
West a los mandos. 

«En estos momentos están filmando en los 
estudios Pinewood, en los estudios del anti- 
guo Bond,» nos cuenta Smíth. «Tengo enten- 
dido que hacía diez años que no se alquilaba 
tanto espacio para una película en esos estu- 
dios. Unas doscientas personas han estado 
construyendo la Mansión Croft durante las 
últimas cuatro semanas, de forma que ya 
deben haber empezado el rodaje.» 

«El guión es muy bueno. Está basado en 
una aventura de Lara al más puro estilo 
Indiana Jones. Tendrá que utilizar todo su 
ingenio para enfrentarse a cualquier cosa que 
se le ponga por delante.» 

Según Smith. la película es muy fiel al per^ 
sonaje y además, el estudio ha trabajado con- 
juntamente con Core para tomar muchas de 
las decisiones sobre la realización del film. 

«Nos mostraron un montón de dibujos y 
diseños preliminares», explica Smith. «Habla- 
mos acerca de los elementos clave del guión 
y había algunas cosas que no nos acababan 
de gustar, de forma que hicieron todo lo posi- 
ble por cambiarlas. El guión es muy ambi- 
cioso en algunas partes, como una gran 
escena de persecución por las calles de Lon- 
dres y algunos momentos realmente sorpren- 
dentes que van a hacer las delicias del 
público.» 
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Tomb Raider V 



Lara se adentra en la Casa de la 

opera de Roma en el primer nivel 


supuesto, todo lo anterior había sido un sueño. 
Adrián Smith está buscando, con bastante 
humor, una forma de prevenir el esperado alu- 
vión de cartas de odio de los fans de Lara 
(«¡Habéis matado a Lara Croft! ¡ No puedo 
creer que hayas hecho algo parecido!», nos 
comenta Smith esbozando una sonrisa), pero 
no hay vuelta atrás para el director de opera- 
ciones de Core y el hombre que vigila todos y 
cada uno de los movimientos de Lara. Ella 
está muerta, ¿o no? 

«Dejamos el final de Tomb Raider: The 
Last Revelation un poco en el aire, con Lara 
encerrada en una tumba y sin saber a ciencia 
cierta si está viva o muerta,» nos confirma 
Smith. «Es con esta premisa con la que esta- 
mos desarrollando Tomb Raider: Chronicles. 
Chronideses lo que es. Unas aventuras que el 
público desconoce y una forma de reforzar el 
hecho de que Lara lleva mucho tiempo dando 
guerra.» ^ 



Nivel Uno: Roma 

Después del funeral, un grupo de personas que acompañaban el 
féretro vuelve al estudio de la Mansión Croft: Winston (el mayor- 
domo de Lara), Jean-Yves (el arqueólogo francés y compañero de 
Lara) y el Padre Dunstan, el sacerdote irlandés de la familia que se 
ha encargado de ios servicios. Los tres invitados empiezan a recor- 
dar, recogiendo objetos de la habitación. Winston recoge la Piedra 
del Filósofo y nos cuenta que se trata de una recompensa que con- 
siguió Lara en una de sus primeras aventuras en Roma. El nivel 
(que incluye entrenamiento) empieza en la Casa de la ópera de 
Roma, donde Lara, con un aspecto inmejorable gracias a su provo* 
cador vestido de noche, conoce a Larson y a Pierre (los tontorrones 
del primer Tomb Raider] y les compra la Piedra. A continuación 
sigue una traición y una persecución se adueña de las estrechas 
calles de la capital italiana. 


LOS CUATRO LUGARES QUE VISITAREMOS EN MEMORIA DE LARA SERÁN ROMA, RUSIA, 
IRLANDA Y UNA TORRE INDUSTRIAL. A CONTINUACIÓN TE OFRECEMOS UNA VISITA RÁPIDA... 


Nivel Tres: Irlanda 

Un relámpago cae del cielo y las velas se apagan. Es una noche mal- 
dita y a Winston le recuerda la vez que estuvo en Conussíe, el anti- 
guo hogar irlandés del mayordomo. Una adolescente Lara estuvo en 
una ocasión allí con Winston y Dunston y vio unas apariciones de lo 
más extrañas en una de las islas. Los dos irlandeses no pueden 
explicar qué son estas apariciones, de forma que la joven heroína 
toma prestada una barca y se dirige a la isla para investigar el 
fenómeno. 


OJALÁ ESTUVIÉRAMOS AOUÍ 


Nivel Dos: Rusia 

La conversación se centra en una foto que hay cerca de la chimenea 
de un submarino alemán de la Segunda Guerra Mundial. Jean-Yves 
explica que la nave transportaba la mítica Lanza del Destino (la 
lanza que según se cree fue la que clavaron en el cuerpo de Jesús y 
que, supuestamente, tiene poderes mágicos) de vuelta a Alemania, 
pero debido a una misteriosa explosión, nunca llegó a su destino. 

De nuevo tenemos un flashback en el que vemos a Jean-Yves y a 
Lara embutidos en vestidos al más puro estilo ártico, dirigiéndose a 
la provincia de Murmansk, en Rusia, para encontrar la Lanza. 


Nivel Cuatro: La Torre 

Volvemos con Winston, Jean-Yves y Dunstan en una sala secreta de 
la habitación de trofeos de Lara. Winston tira de una sábana polvo- 
rienta y encuentra el Iris. Cuando la luz de esta joya ilumina la habi- 
tación, volvemos (con un flashback) a la torre, con el logotipo de 
Von Croy Industries brillando en la oscuridad. Vemos a Lara, con un 
vestido de lo más ajustado, que deberá utilizar todas sus nuevas 
habilidades de sigilo (como si mezclásemos Metal Gear con La 
Trampa) para infiltrarse en el edificio, evitar los láseres y hacerse 
con la misteriosa recompensa. Y después... 


si pues, cómo os sentisteis 
cuando os Hameron y os comum- 
carón que seríais los encargados 
de roeifzar otro Tomb Raided? 

RM No nos gustó demasiado 
MG. Nos pusmnos de muy mala leche, sólo 
por el hecho de que se trataba de otro 
Tomb Rader. El equipo antenor reafczó las 
dos primeras entregas y dieron que no 
podríamos hacer otro de ninguna manera 
Ya hemos realizado dos entregas, en las 
que nos esforzamos muchísimo, y saber 
que tendríamos que reaüzar otra fue como 
una pesadte 

Sea cual sea la razón, tenéis que hacerlo 
y tenéis que hacerlo mejor. ¿Qué más 
podéis hacer cuando pensaban que ya 
habíais deaarroledo su aventura final? 
MG En esta ocasión nos ocupamos más 
de la historia Técnicamente, no hay mucho 
que podamos hacer Del se pasó los tres 
primeros meses del proyecto conwrtiendo 
todo el código para que esta vez trabaje a 
una valoadad muy supenor a la de las ante- 
riores entregas 

RM Hemos pLPoeto muchos más detales. 
Todo se mueve mucho más rápido y pode- 



mos utilizar muchos más elementos en 
pantala 

AD. Técnicamente, deberia ser realmente 
bueno, pero hay un montón de cosas que 
pasarán inadvertidas y que la gente no 
verá — estamos trabajando en muchas 
cosas Muchas de las criticas que reabe 
el juego son injustas La gente dirá que es 
más de lo miimo, pero no es verdad Se 
ha reescnto absolutamente todo 
RM El único modo que teníamos para 
cambiarlo todo completamente era si. por 
ejempio, utfeábamos el motor de Soui 
Reaver. con el que todo está más suavi- 
zado, se pueden obtener paredes con 
curvas y se pueden construir formas 
orgánicas dentro del sistema Pero no 
podemos hacer eso con Tomb Raider. 
puesto que nos llevaría más de un año 
realizarlo 

JW Quizá no hay cambios muy grandes 
en el motor o en el setama, paro hay cen- 
tenares y sentares de efectos nuevos 

¿Será Cbronidas un juego más anemá- 
tico, pueeto que el argumento mediante 
el fieshtmck apunta haca ase aepecto? 
AS Desde que terminamos el úfcmo 



Y al salir 
deT puD... 

El equipo se mete 
de lleno a crear 
mapas y animacio- 
nes para 
Chroniclee 
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► «El tiempo no se detiene y ya han pasado 
cinco días desde el final de The Last Revela- 
tion,» nos explica Smith. «No se ha podido 
recuperar el cuerpo de Lara, la gente no puede 
creerse que haya muerto y esté sepultada en 
una tumba. El efecto que estamos buscando y 
queremos crear es el escenario cinemático de 
un funeral en la Mansión Croft. Se trata del 
hogar de la familia de Lara, envuelto en el 
misterio. El público ha visto esta casa en 
muchas ocasiones anteriormente, pero ahora 
existe un área completamente nueva, la zona 
para el descanso eterno de la familia. Los ami- 
gos de Lara y los conocidos más próximos 
están allí para decir un último adiós a Lara, 
igual que los medios de comunicación del 
mundo entero, puesto que se trata de una oca- 
sión única.» 

Una ocasión realmente única y que nece- 
sita un argumento realmente bueno para que 
las legiones de seguidores de Lara se acerquen 


Lara inédita 1 


Pensada para aparee 

en un número de PSMag d 
año pasado, esta es nuest 
primera Lara inédita 


¡Al ataque! Lara se prepara para 
entrar en la torre de Von Croy 


a su tienda de videojuegos más próxima el 
mes de noviembre. Core se ha establecido al 
final en una estructura de antología, con per- 
sonajes de juegos anteriores que vuelven a la 
mansión para recordar las aventuras que 
compartieron con Lara. «Se trata de un flash- 
back de los amigos y compañeros de Lara que 
hemos conocido a lo largo del tiempo, como 
Jean-Yves y Fierre, que aparecieron en los pri- 
meros juegos de la serle y que hacen memoria 
de las aventuras y desventuras que pasaron al 
lado de Lara en los inicios de sus hazañas. Es 
una buena forma de terminar el capítulo de lo 
que actualmente conocemos como Lara Croft 
y Tomó Raider.» 

Así pues, ¿hacia dónde nos dirigimos? A 
cualquier parte del mundo (échale un vistazo 
al recuadro Ojalá estuviéramos aquí). «Esta- 
mos desarroi lando cada aventura como si de ► 


«NO NOS COSTABA OEL TOOO» cont... 


juego hemos estado trabajando mucho 
tiempo para intentar crear unos perso- 
najes apropiados También tenemos una 
gran canbclad de diálogos Hemos inten- 
tando mantener este elemento ai mínimo 
para que no resiJbe aburrido, pero que- 
remos ofrecer a la gente unos persona- 
jes que sean reconoables después de 
jugar con un videojuego Estamos recu- 
perando un montón de personajes de las 
antenores entregas y éstos tienen sus 
propias personalidades Hemos cons- 
truido los personajes a b largo de cuatro 
aventuras y ahora podemos empezar a 
daries vida, a convertirtas en algo real 

¿Cómo fue el pnndpio? 

MG. Durante el pnmer mes estovimos 
todo el tiempo con lo mismo, «Mira este 
falo que hemos encontrado y que estaba 
en la segunda, tercera y cuarta parte » 
iPerfecto, arréglaíoí 

RM Recibimos muchos coméntanos de 
la gente que nos decía cuánto les íiabía 
gustado el nivel Area 51 de Tomb Raider 


///y todo el sigilo que ffnpregnaba esa 
parte, así que decidimos explotar ese ele- 
mento con algunos movimientos de sigilo 
que Lara podrá realizar con ciertos ene- 
migos Puede utilizar el cloroformo y conv 
binarlo con un trapo, de forma que si hay 
un enemigo que está vigilando algo, ella 
puede acercarse a él y dejarlo fuera de 
combate fácilmente 
AS Tomb Raider III lúe nuestro pnmer 
juego como equipo e intentamos meter 
tantas cosas como pudimos. Ahora 
somos más selectwos y escogemos las 
cosas que a la gente le gustan más, en 
vez de pasarnos horas y horas metiendo 


montones y montones de cosas en el 
juego 

PC Esta tan influenciado por las pefculas 
como por los juegos Todos dijimos, «Si 
pudiéramos hacer la película, ¿,qué nos 
gustaría hacerí?» A todos nos gustaría 
hacer cosas como Matrv La jungla de 
cristal y SIeeoy Hollow, de forma que te 
encontrarás con todo eso en los diferen- 
tes niveles de este juego 

¿Como fue la pnmera luvia de ideas 
para ChroniclesP 

PC Tuvimos una cantidad desmesurada 
de puñeteras reuniones La ides original 
era como la que ya aparecía en Tomb Rai- 
der Ul, en la que Lara tenía una habitación 
de trofeos con cuatro artefactos que ► 


ffEstamos recuperando un 
montón de uiejos personajes y 
les estamos dando personalidad» 


062 
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cuatro juegos diferentes se tratara. Cada epi- 
sodio pertenece a una etapa distinta de la vida 
de Lara, con lo que en potencia habrá diferen- 
tes atributos que controlar en cada uno de 
ellos» nos desvela Smith. «Habrá un montón 
de cosas nuevas que a la vez se acoplarán con 
las características que aparecían en las cuatro 
aventuras anteriores. Por ejemplo, si miramos 
atrás, nos damos cuenta de que hay muchas 
cosas que utilizamos en Tomb Raider III y 
que dejamos de lado en The Last Revelation. 
Así pues, las hemos vuelto a utilizar en esta 
última aventura.» 

De forma que ya sabemos de qué va Tomb 
Raider: Chronicles (excepto el final 
secreto...), pero si nos ponemos en plan cínico, 
¿no se tratará de unos cuantos movimientos y 
texturas nuevas añadidas al motor de The 
Last Revelationl Smith no está de acuerdo. 

«Lo que hemos hecho ha sido mantener la 
esencia de la tecnología sin casi ninguna alte- 
ración, pero hemos cambiado todo lo que la 
rodea. Al mismo tiempo, hemos llevado la tec- 
nología lo más lejos que hemos podido y 
hemos luchado por mejorarla día tras día. En 



«Si se pone a 
buscar en los 
anuarios y 
uitrinás, tendrá 
la posibilidad 
'de sacnr tosas 
del interior» 


ríta.C*rt¡iTt^ 


■ Lara inédita 2: 

'Realizada 

r e! ntim¿ro¿100*de*'77r#., <_ 

' . fóce, aquí tefte^s-a. - 
una^desafrnadáfeñf^ • 




Core ha aumentado considerablemente el 
nh/el de detalle en los escenarios del juego 

el caso de Chronicles, nos hemos centrado con 
especial atención en mejorar elementos como 
el sistema de cámaras y el mecanismo de con- 
trol, aspectos que siempre hemos querido revi- 
sar. Lara también dispondrá de nuevos movi- 
mientos y éstos serán la clave para conseguir 
algunos de los objetivos en cada misión. 
Caminar por encima de un cable es uno de los 
nuevos movimientos y resulta sorprendente 
observar a Lara pasearse por el borde y 
balancearse de izquierda a derecha.» 

«La interactividad de Lara con el entorno 
será mucho mayor en esta ocasión», continúa 
Smith. «Si se pone a buscar en los armarios y 
vitrinas, tendrá la posibilidad de sacar cosas 
del interior. De hecho, podrá buscar algunos 
objetos en vez de recogerlos por el suelo. Ten- 
drá que abrir puertas, echar un vistazo y 
encontrar cosas. En definitiva, hemos puesto 
un guardapolvo encima de todo.» Por lo que 


► 


«NO NOS COSTABA DEL TODO» cont... 


había conseguido en el pasado y, básica- 
mente. tú podías seleccionar el icono que 
quisieras y ver cómo Lara conseguía ese 
objeto Después tuvinnos otra idea que 
consistía en un escenario sin escapatona 
en el que Lara estaba atrapada en una 
isla 

AS Lara salía de la pirámide y era descu- 
bierta, estaba medio muerta y un poco 
manca, ya que acababa de ser aplastada 
[nsas] Se pasaba dos meses recuperán- 
dose V luego la llevaban a una iste para 
poder perseguirte y cazarla 
AG' A ninguno de nosotros le gustaba esa 
idea También representaba mucho tra- 
bajo para los nueve meses que teníamos 
Habría sido una absoluta pesadia, así que 
decidimos volver atrás hasta el onginal y 
tomamos cada nivel como un elemento 
separado 

RM. La idea nos golpeó de repente Nos 
llevó, aproximadamente, una hora pensar 
en esta otra idea A Tom se le ocurrió la 
Idea en un pub y todos dijimos, «3, eso 
suena bien » 


TS ¿Lo d|e yo? 

AS En The Last Revelation ate muere y 
entonces pensamos, «¿Qué? ¿Muere y 
vamos a hacer que vuelva con alguna 
idea estúpida'^ B hecho que esté muerta 
a lo largo de Tomb Raider Chroniclases 
mucho mejor 

AG S, dejaremos que los chicos de Next 
Generation se las arregten ellos solos . 

¿Hay alguna cosa que os hubiera gus- 
tado añadir y senoMamente no pudis- 
teis? 

TS Muchas cosas no pudimos hecertes 
por culpa de las limitaciones técnicas de 


la Playstation Tienes la velocidad de 1a 
máquina y sólo una cierta cantidad de 
memona con la que trabajar — hay ciertas 
cosas que, senoiamente, no puedes 
hacer— Podrías pasarte cinco años 
intentándolo y no podrías hacerlo No 
tengo ningún problema en trabajar en 
Tomb Raider porque hay un montón de 
cosas por explorar, pero tiene que dar el 
sato a una nueva plataforma para que 
veamos un cambio raácal 

Eso nos Heva a la Playstation^ ¿Hay 
algún plan a la vista? 

AS Una parte del equipo de Chronides ya 
está abnéndose camino en la versión de la 
próxima generación y nosotros nos unire- 
mos a ellos cuando acabemos con esto 


«A Tom se le ocurrió la idea en 
un pub y todos dijimos, “Sí, eso 
suena bien...”»«¿Lo dije yo?» 




REPORTAJE 



Lsra inédita 3 


Utilizada original* 
mente en FHM, hemos 
arreglado a Lara para 
que lea cosas más inte* 
resantes... 



traje especial y una criatura conocida como Swampy, del nivel de Irlanda 


^ nos cuenta Smith y por lo que hemos visto en 
PSMag, esto va a dar sus frutos. No obstante, 
aparte de todas estas novedades, ¿estamos 
ante otro Tomb Raider? Por supuesto que sí, 
de la misma forma que Gran Turismo 2, Resi- 
dent Evil 3 y Colin Me Rae Rally 2.0 son sólo 
secuelas. Aunque los nuevos coches, movi- 
mientos, circuitos y armas están muy bien, al 
final del día, son los usuarios los que tienen 
que desembolsar su dinero para disfrutar del 
privilegio de jugar con estos remixes. De 
hecho, las recientes llamadas recibidas en las 
oficinas de PSMag revelan que los usuarios 
están ansiosos por disponer de nuevos retos y, 
qué demonios, por gastarse su valioso dinero 
en algo que no sea la oleada de secuelas de 
este año. Los chicos de Core se han hecho eco 
de estas llamadas y esperan responderlas con 
el segundo disco extra que aparecerá con 
Chronicles. 

«Vamos a obsequiar a los usuarios con algo 
bastante especial, pero no puedo hablar 
mucho de ello porque todavía estamos traba- 
jando en la forma de llevar esto a cabo», nos 
revela Smith de la manera más críptica posi- 
ble. «Se trata de algo que los usuarios y segui- 
dores del mundo de los videojuegos nos llevan 
pidiendo desde hace mucho, mucho tiempo y 
estamos muy contentos de ofrecérselo ahora.» 

«También tenemos más cosas relacionadas 
con el mundo de Lara, como la futura película 
de Tomb Raider, que ya se está filmando en 
estos momentos, de forma que podríamos 
incluir algo del film o incluso los tráilersde 
publicidad del largometraje. También hemos 
sopesado la posibilidad de recuperar algunos 
de los mapas y niveles originales y adaptarlos 
a la nueva tecnología. La luz sería mucho 


mejor y tendrían mejor aspecto, se moverían 
más rápido y Lara podría llevar vestidos dife- 
rentes. Entonces tendrías la posibilidad de 
jugar con versiones nuevas de niveles clásicos, 
como el nivel de sistema o el de la Locura de 
San Francisdel primer juego de Tomb Rai- 
der.» 

PSMag se quita el sombrero ante esto, 
señor. 

Esto es todo con respecto a Chronicles, 
¿pero es el fin del viaje para Lara Croft? Ten- 
drás que esperar y llegar al final del juego 
para descubrir el futuro de la aventurera 
mejor dotada de Core, aunque no debería sor- 
prenderte que los desarrolladores hayan 
estado experimentando durante un tiempo con 
Lara en la PlayStation2. De hecho, PSMag 
pudo ver un primer modelo de Lara corriendo 
en un kit de desarrollo para la PS2 en la pri- 
mavera de este año. Así pues, está viva, ¿no? 

«Creo que la gente aprecia el hecho de que 
estemos trabajando en Next Generation (el 
título provisional para el Tomb Raider óe 
PlayStation2 —échale un vistazo al artículo 
Tomb Raider. Generation Next—) desde hace 
ya un tiempo. Tiene que ser algo diferente y 
aunque va ser un juego de Lara Croft, la gente 
querrá verla haciendo cosas nuevas. Debemos 
ofrecer al público un juego nuevo. Chronicles 
sería como el capítulo final y después, con la 
Playstation 2, debemos empezar de nuevo con 
otro capítulo. Tomb Raider: Chronicles óes\/e- 
lará muchas pistas sobre la dirección que que- 
remos tomar con Tomb Raider: Next Genera- 
tion...» 

¿Lara Croft muerta? Será mejor que no 
te prepares demasiado para asistir a su 
funeral...! 



TOMB RAIDER: 
GENERATION NEXT 

PERO SI LARA ESTÁ MUERTA, ¿CÓMO ES POSIBLE QUE 
SALTE A LA PLAYSTATI0N2? SIGUE LEYENDO... 


uiero hablar de ello, pero en real»* 
dad no quiero desvelar nada.» 

Una pausa. «No.» Una pausa más 
larga. «¿Podemos cambiar de 
tema?» Adrían Smith no sabe a qué carta 
quedarse. En la tele que hay detrás de él 
aparece una versión totalmente operativa 
de Lara para PlayStationS, en la que salta, 
corre y tiene un aspecto de lo más suave. 
Sí, se trata de una demo para mostrar a 
todo el mundo que Core está trabajando 
en una versión para PS2 de Tomb Raider, 
pero no quiere revelar los detalles de cómo 
será la transición de Lara a la nueva con- 
sola. Aunque el momento se acerca, 
puesto que Tomb Raider: Next Generation 
l«Next Generation se ha pegado a noso- 
tros. Es un nombre horrible y estamos 
trabajando en otros») tiene pre- 
visto su lanzamiento para el pri- 
mer trimestre del 2001 . 

«Todavía se encuentra en una 
etapa de investigación y desarro- 
llo, aunque ya llevamos traba- 
jando en él una cantidad conside- 
rable de tiempo», nos 
cuenta Smith. «No obstante, 
debemos crear un juego 
nuevo. Estamos bus- 
cando formas de cam- 
biarlo y creemos que el 
público va a quedar 
muy sorprendido. No 
vais a ver a Lara Croft 
corriendo a través de 
templos y tumbas. 

Muchas de las cosas 
que tienen lugar en 
Next Generation, 

Tdenen dadas por 
lo que ocurre en 
Chronicles. Nos 
gustaría que los 
usuarios 



jugaran con Chronicles, llegaran al final y 
cuando empezaran a jugar con Next Gene- 
ration entenderían por qué hemos hecho lo 
que hemos hecho.» 

¿Estás un poco confundido? Nosotros 
también, pero aunque no consigamos 
saber de qué va Next Generation, lo que sí 
sabemos es que tiene muy buen aspecto. 
Smith no sólo nos mostró una pequeña 
demo para PS2 (Lara con un aspecto inme- 
jorable y su indumentaria tradicional, 
corriendo por un castillo abandonado ro- 
deado de un foso languideciendo sin agua), 
sino que también vimos el trabajo de 
Andreuu Thompson, el arUsta que trabaja 
con los modelos de Lara para PS2. 

«La hemos remodelado completa- 
mente», nos explica Andrew. «Queremos 
ponerla al día, porque ya empezaba a 
estar un poco anticuada. Los detalles 
han aumentado considerablemente y 
aunque los vestidos aún se encuen- 
tran en pleno desarrollo, vais a 
poder ver algo más que la clásica 
Lara con su viejo traje. Personal- 
mente, como artista, estoy intentando 
que sea más sexy. La cara estará 
completamente animada y técni- 
camente, el personaje gozará de 
todas las articulaciones. Tene- 
mos que usar lo que hasta 
ahora ha sido tecnología para 
secuencias de indeo y meterla en 
' juego, porque la PlayStation2 
ene capacidad suficiente para 
eso.» Nosotros también. La 
cuenta atrás ya ha empe- 
zado. 
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World Touring Cars 


REMAULT 


Piensa en el mundo. Piensa en la gloria. Piensa en TOCA World Touring Carsr Desde Cataluña 
a Suzuka, da la vuelta al planeta y mide tu habilidad en las carreras más apasionantes que 
te puedas imaginar. 23 circuitos reales de 5 continentes. Más de 40 coches diferentes y 14 
de ellos en la pista a la vez para recibir una buena descarga de adrenalina. 
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Esto de volver a 
trabajar después de 
las vacaciones nos | 

tiene muy ' 

trastornados. Tanto, | 
que hemos decidido \ 
tirar la casa por la 
ventana — más bien la 
redacción— y liarnos 

siete mantas a la cabeza. Y como sabemos que tú también 
andarás sumido en un estado lamentable pensando que te 
queda un año para volver a ser una persona feliz, relajada, 
sin ojeras y con colorcillo en la piel, queremos ayudarte a 
pasar el trago. Consuélate pensando en las fotos que vas a 
hacer de las vacaciones del 2001 con una de las 25 Cool-i- 
Cam que sortearemos entre todas las cartas que recibamos 
antes del 25 de octubre. Y mientras llega ese glorioso 
momento —el del merecido descanso— entretente realizando 
video conferencias con los de la pandilla del verano o 
creando hasta 16 segundos de grabación video digital. 
Además, la cámara digital más cool del mercado te permitirá 
almacenar hasta 80 fotos, descargarlas en unos segundos 
en tu ordenador y retocarlas y modificarlas a tu antojo. 
Ahora, no te creas que vas a hacer milagros con esa cara. 


La respuesta 


Envía este cupón a 

CÜNCURSG Cámara Cool-i-Cam 
Playstation Magazine 
Paseo San Gervasio 16-20 
08022 Barcelona 

Respuesta: 

Nombre: 

Domicilio: 

Población: 

Código postal: 

País: 

Teléfono: 


Las bases del concurso 


1 Puede participar cualquier lector que 
no tenga vinculación alguna, directa 
o indirecta, con cualquier trabajador o 
colaborador de esta editoridi. 

2 No existen premios en nnetáiico alternativos. 

3 Las respuestas deben recibirse en las oficinas 
de MC Ediciones S A en el plazo indicado. 

No se aceptarán reclamaciones por pérdidas 
de Correos. Sólo se aceptará un cupón por 
lector. 

4 El nombre de los ganadores será publiceclo en 
próximas ediciones de la revista 

5. La decisión de los jueces será inapelable. 

6 La participación en estos concursos implica la 
aceptación de las normas anteriores. 
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REVIEW 



Las misiones de superflxda de inua- 


súm/te harán uoiar pegado al planeta. Ade> 
más de protegerte del enemigo, tencdráe 
que compensar tos efectos de la gravedad 



Dispara a los escudos con tus láseres 
y acabarán explotando Cfzquierda). Vuela 
pegado a una nave amiga y su escudo te 
protegerá. Tus armas permanecerán 
desactivadas* pero estarás a salvo de posi* 
bles ataques 


DEJA LA LÓGICA EN CASA, HIJO MIO DE PUNTIAGUDAS OREJAS. 

HOY, NOS VAMOS A LA GUERRA 



Star Trek: Invasión! 


f<Cuenta con algunos de los escenarios más espectaculares, 


■ DISTRIBUIDOR 


Proein 

■ FABRICANTE 


Warthog 

■ DISPONIBLE 


Sí 

■ IDIOIVIA 

Manual en castellano 

■ PRECIO 


N/D 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

De uno a dos 


TE GUSTA. OALE 
VISTAZO A..- 

INY Vm- EL 

S .1 «• * 

i6n espícial 


E esde que Gene Roddenberry 

soñara por primera vez con hom- 
bres embutidos en trajes ajusta- 
dos en busca de acción y acertijos 
semifilosóficos por todo el universo, Star 
TrekUa cambiado una barbaridad. En los 
viejos tiempos no existía todo este lío de 
anomalías subespaciales y fluctuaciones 
interfásicas de campo; sólo existían extra- 
ñas formas temblorosas que hacían su apa- 
rición en la pantalla de monitorízación. Si 
Jean Luc Picard hubiese estado al mando, se 
habría acercado con cautela, observando 
cuidadosamente los acontecimientos antes 
de tomar una decisión serena. Kirk, en cam- 
bio, se arremangaría las mallas y les tiraría 
un par de torpedos de fotones. 

Para bien y para mal, así es como ha cam- 
biado la filosofía de Star Trek. Aún así, afortu- 
nadamente Star Trek Invasión! puede presu- 
mir de reunir lo mejor de ambos mundos: la 
mitología y el estupendo diseño de las naves 
del nuevo Star Treky la ligereza de gatillo y el 
«primero dispara y luego pregunta» del ante- 
rior. De todas formas, dentro de la jerarquía de 
la Flota Estelar tú eres un simple mequetrefe, 
así que no te corresponde tomar grandes deci- 


siones; de eso se encargan los altos mandos 
de reluciente calva de la Flota Estelar. Tú te 
ocupas de volar cosas por los aires. 

ÍY vaya si lo haces! Y además con una ele- 
gancia infinita. Encarnas al joven alférez Coo- 
per y te han destinado como piloto de una 
nave Valquiria, una de las naves más pequeñas 
y rápidas de la Flota. Básicamente se trata de 
una nave de guerra de corto alcance, pero 
puedes prepararla para transportar grandes 
cargamentos cuando la necesidad obligue. La 
mayoría de veces saldrás a cumplir tus misio- 
nes desde El Tifón, un crucero de la Flota que 
va recorriendo el cuadrante a toda velocidad 
enfrentándose a diversos problemas galácti- 
cos. 

Si estás mirando estas imágenes y te que- 
das pasmado, es de lo más normal: Star Trek: 
Invasión! es uno de los juegos con mejores 
gráficos que hayamos visto nunca. Todas las 
naves, desde el caza individual más diminuto 
hasta el más grande de los cruceros interpla- 
netarios, están estupendamente detalladas; 
sólo tienes que volar cerca de una de ellas 
para contemplarla en todo su esplendor. 
Muchas de las naves son reconocibles a pri- 
mera vista: El Pájaro de Guerra de los Klin- 


gon, el Cubo Borg, hasta el imperecedero 
Enterprise aparece de vez en cuando con 
comentarios de Monsieur Picard incluidos. 

Los disparos de las naves colorean el juego 
hasta niveles espectaculares, y cuando estés 
metido en el meollo, aflorará en ti el respeto 


nvo 
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A los Borg, como puñado de fascistas 
perfectamente disciplinados y con men- 
talidad de enjambre que son, les gusta 
exhibirse por la galaxia en enormes 
naves en forma de cubo. Invasión! te 
brinda la oportunidad de ponerte a 
prueba contra uno de esos mastodon- 
tes. 


Después de deshacerte de su escolta de 
cazas, volarás por el tubo de escape del 
cubo en busca del núcleo energético de 
la nave. Los enrevesados conductos 
cuentan con torres defensivas, así que 
tendrás que volar como un as para lle- 
gar al corazón del cubo sin un rasguño. 


etfocatiwos y maravillosos que hemos visto» 


por el alto nivel de desarrollo alcanzado en 
este juego. Independientemente de lo que 
esté pasando en la pantalla, las imágenes del 
juego se suceden a una velocidad vertiginosa. 
Y si a esto le añadimos algunos de los escena- 
rios más espectaculares, evocativos y absolu- 
tamente maravillosos, se hace difícil no ado- 
rarlo. 

Pero dejando a un lado los estupendos grá- 
ficos, el juego resulta endiabladamente diver- 
tido. Únicamente la misión de entrenamiento 
nos hizo pasar un mal rato debido a un sistema 
de detección algo chungo durante la clásica 
prueba de pasar por entre los aros. Si inclinas 
demasiado tu nave hacia el borde del arco, 
empezarás a rebotar de un lado para otro 
como una pelota de squash descontrolada 
hasta que tus escudos empiecen a chisporro- 
tear y fallen. Frustrante, sí; pero después de 
eso todo es coser y cantar. El resto del juego 
no tiene más errores de este tipo. Una vez aca- 
bado el aprendizaje, te sueltan en la inmensi- 
dad del espacio para que te ganes los galones. 
Las primeras misiones son bastante fáciles. 
Jugarás a dados con los Romulanos, escoltarás 
unas cuantas naves de transporte gigantescas 
y, en general, te habituarás a la mecánica de 


combate. La serie Valquiria de naves espaciales 
(inventada especialmente para Invasión! con la 
aprobación de la Paramount) fue concebida 
inicialmente como una medida para contra- 
rrestar la tecnología Borg, y no ha podido lle- 
gar en mejor momento: estos cyborgs con 
cara de goma han vuelto a dar señales de vida. 
¿Y sabes hacia dónde se dirigen? Sí señor, 
hacia la Tierra. 

Esta es la clave de todo el argumento: los 
Borg se acercan con ganas de camorra, pero la 
Flota Estelar se interpone en su camino. Pero 
aún hay más. Una antigua y misteriosa raza 
insectoide llamada Kam'Jahtae también hace 
acto de presencia y empieza a convertirse en 
un problema. Tras alguna que otra escaramuza 
con los cazas Kam'Jahtae, te encontrarás 
luchando en una guerra en toda la regla contra 
esos pequeños bichos, y sus naves pueden ser 
de lo más molestas. A diferencia de la mayor 
parte de razas del universo de Star Trek, que 
basan sus flotas en grandes naves multiusos 
para afianzar su dominio, la estructura de la 
flota de estas criaturas de ojos saltones está 
compuesta por montones de pequeñas naves 
que desempeñan tareas específicas. Particular- 
mente inmundas son las Attack Marshalls, que 


pueden presumir de rayos hiperenergéticos 
diseñados para secar los escudos de las naves 
más grandes. Si una de estas logra pillarte aca- 
barás más frito que una morcilla. 

Controlar una Valquiria en combate no es 
un juego de niños; hace falta tiempo para 
empezar a dominarla. Aún así, después de un 
par de misiones empezarás a experimentar 
con las pxDsibilidades más avanzadas de la 
nave. Con los controles puedes hacer casi de 
todo: si una nave se acerca hacia ti de frente 
disparándote ráfagas de láser, puedes girar al 
tiempo que sigues disparando y atacarla por 
detrás. Si estás en medio de un fuego cruzado, 
puedes dar un acelerón y salir de ahí a máxima 
velocidad... cabeza abajo. Y todo gracias a la 
exhaustividad de los controles. Si te tomas tu 
tiempo para aprendértelos todos, te sorpren- 
derá la cantidad de maniobras que puedes lle- 
gar a ejecutar. 

Pero en definitiva, lo que acabará por cauti- 
varte son los detalles. Como la manera en que 
las naves Borg modulan sus escudos para que 
tu armamento no sea eficaz, obligándote a 
cambiar de arma en medio del combate aéreo. 
O el impactante efecto nebulosa cuando 
estás en las faldas del escudo energético ► 


Star Trek; Invasión! 


CÓMO... 

DESM0N1AR UN 
CUBO BORG... 


Saca el núcleo energético, utiliza tu 
rayo tractor para hacerte con la tur- 
bina de propulsión y sal a toda pastilla 
antes de que el cubo entero acabe 
explotándote en las narices. Segura- 
mente el Halcón Milenario seria una 
nave más adecuada para este tipo de 
misión, ¿verdad? 




' Los enfrentamientos tipo oavtd y 

Goliath son una característica da Star Trek: Inva- 
sión! Te encontrarás enfrentado a gigantescos 
enemigos únicamente con tu diminuto caza y un 
puñado do naves de tu escuadrón 


Características que nos son 

famifiares, como la mterfaz de los ordena- 
dores de la Flota Estelar (abajol. y aparicio 
nes como las de Worf y Picard. añaden 
autenticidad a este televisivo juego 
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«Es un fabuloso shoot ‘em up espacial en 3D» 


► de naves más grandes. O la forma en que 
las naves alcanzadas caen en barrena antes de 
acabar explotando en millones de atómicos 
pedazos. 

Sí quisiéramos ser realmente cínicos podría- 
mos quejarnos diciendo que Star Trek: Invasión! 
es básicamente Colony VKars asociado a una 
buena licencia pero, francamente, la inmensa 
emoción que provoca Invasión! compensa de 
largo los problemillas de poca monta. Y ade- 
más, este juego realmente se merece más que 
eso. Así es que a ver qué te parece esto: es un 
fabuloso shoot em up espacial en 3D, con unos 
gráficos soberbios, un gran argumento y un 
esmerado cuidado por el detalle. 

Con esto ya damos más o menos en el 
clavo. También es un estupendo juego Star Trek, 
de hecho, uno de los mejores en cualquier con- 
sola. Es inútil resistirse. Esta invasión te encan- 
tará. ■ 



A pesar de la bimenssdad da 

los escenarios, es fácil mantener 
la orientación gracias a los pun> 
tos da referencia 


CÓMO... 

COMBATIR HASTA 
LA GLORIA 



El noble arte de la lucha en el espacio 
puede ser muy complicado. Debes tener 
siempre presente que estás dentro de 
una nave pequeña y extremadamente 
maniobrable, y que con un poco de prác- 
tica acabarás haciendo círculos alrede- 
dor de tu desventurado enemigo. 



Los enemigos normalmente se acerca- 
rán a ti de frente, dispararán una 
ráfaga de tiros y virarán hacia un lado. 
Aquí es donde tienes que ser más listo 
que ellos: mantén apretado el botón de 
desplazamiento lateral y podrás mante- 
ner su nave en tu punto de mira mien- 
tras te colocas detrás de él. 



Ahora es cuando le sigues y le sueltas 
un par de torpedos de fotones directos 
a sus reactores. Pero para perseguirlo 
tienes que estar preparado; cada nave 
dispone de sus propias maniobras de 
evasión y rutinas de vuelo. 
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# Magaáne 


■ GRÁFICOS: 

■ JUGABILIDAD: 

■ ADICTIVIDAD: 


Absolutamente espléndidos. Nuestros oiitos están enamorados 10 
El hijo hiperactivo pero maqueado de Colony Wars 9 
Las misiones y el modo de dos jugadores te engancharán 8 


m CONCLUSIÓN 

¿Qué está pasando? Los juegos trekkies no deberían 
ser tan divertidos. Invasión! es el shoot ’em up 
espacial en 3D definitivo, y probablemente la mejor 
licencia de Star Trek que haya salido nunca 
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OSPTH 




Aparentemente. •• trau d* un 

luego eencillo de pkeiaM de colores. Pero 
cuando comien2a8 a taladrar, te daa 
cuenta da que es una actividad 
absorbente 



El IVIodO Cont^rSrdoj es ai més adtctivo. Tu objetivo es alcaniar la parta 
InfaHor da la pantalla antes da que el tiempo sa acabe, aprovechando loa Bonus 


REVIEW 


0'GünD0 

Q'OETHD 


EMPUÑA UN MARTILLO NEUMÁTICO Y PONTE A TALADRAR HASTA LOS CIMIENTOS 



«El ohjetiwo es alcanzar el fondo del tablero, sin quedar atrapado» 


■ DISTRIBUIDOR 

Sony 

■ FABRICANTE 

Namco 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA 

Castellano 

■ PRECIO 

4.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

Uno 

SI TE GUSTA. 
m VISTAZO A 

DALE 

• • • 

bubble bobble 


Hplotan, íHecesitaa 


E iV dmítámoslo: los arcades más 
^ ^ adictivos de la historia de los 
videojuegos se han basado 
siempre en las ideas más sim- 
ples. Tetrís consistía en encajar una serie 
de piezas en un tablero como un rompe- 
cabezas. Pac-Man nos convertía en un 
personaje esférico «traga-bolas» el 
antiquísimo Pong, nos hacía mover dos 
barritas para dar a una pelota. Seguro que 
has probado al menos uno de ellos alguna 
vez y te has quedado enganchado, ¿ver- 
dad? Pues con Mr. Dríilerte pasará lo 
mismo. Se trata de una especie de **Tetris 
raro» en el que debes taladrar las piezas 
en lugar de colocarlas. Así de simple. 

El juego llega de la mano de Namco, 
creadores de arcades tan increíbles como el 
citado Pac-Man, o las frenéticas carreras de 
la saga Ridge Racen Y la verdad es que eso 
se nota. 


En Mr. Dr/7/er debes dirigir a un obrero 
que taladra unas piezas dispuestas en un 
tablero vertical. Cada vez que rompes una 
de estas piezas, desaparecen las que hay a 
su lado con el mismo color. El objetivo es 
alcanzar el fondo del tablero, sin quedar 
atrapado bajo los bloques que se desplo- 
man. Para complicar más el juego, a 
medida que desciendes pierdes oxígeno. 
La forma de recuperarlo es recoger las 
pastillas de aire que hay distribuidas por 
todo el tablero. Aunque debes tener cui- 
dado, ya que entre las piezas de colores 
hay otras de piedra mucho más duras: si 
taladras una de ellas, pierdes un montón 
de oxígeno. 

Pero si todo esto te parece difícil, 
espera a conocer el frenético modo «Con- 
trarreloj». En él debes descender hasta el 
fondo del tablero en un tiempo inferior al 
requerido. Aquí, en lugar de pastillas de 


oxígeno, tienes que recoger una serie de 
relojes para descontar varios segundos. Es 
muy difícil lograrlo, pero estarás a punto de 
hacerlo tantas veces que no podrás dejar de 
intentarlo. Repetirás hasta que, después 
de 10 o 12 intentos —con la vena del cuello 
palpitando y los ojos fuera de las órbitas- 
acabes gritando como un poseso: «i Por fin, 
lo he conseguido!». 

Con todo, Mr. Drillerno es tan variado 
como otros arcades de puzzles. Todos los 
niveles parecen idénticos, sólo se diferen- 
cian en su grado de dificultad. Incluso la 
música es repetitiva. Además, ni siquiera hay 
un modo para dos jugadores. Eso de no 
poder jugar una partida para enfrentarte a 
un amigúete, como hacías en Bust-A-Move 
o Tetrís X-Puzzler, es un fallo importante. 
Aun así, Mr. Drilleres original, divertido, 
frenético y muy adictivo. Seguro que te 
gusta. ■ 



■ GRÁFICOS: 

■ JUGABILIDAD: 

■ ADICTIVIDAD: 


Piezas de colores y Mr. Driller 5 
Divertido, pero sólo para uno... 7 
Te absorberá por completo, día y noche 9 


■ CONCLUSIÓN 

Es uno de los arcades más jugadles , divertidos y 
absorbentes que verás. No habíamos visto nada 
parecido desde hace años. Lástima que sea tan 
repetitivo... 
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REVIEW 



Los enemigos están por todas 

partes, pero son fáciles de abatir. Un 
pequeño golpe o un disparo, y ya está, vía 
líbre. Así, hasta que llegues a la pelea con 
el jefe, donde deberás tener más cuidado 



TRAS EL EXITO DE TELEÑECOS MOTORMANIA, LOS MUÑECOS DE TRAPO MAS SIMPÁTICOS 

HAN DECIDIDO REGRESAR A PLAYSTATION 



ledíecos 


Una aventura 
monstruosa 


« El trabajo de doblaje de este juego es extraordinario, en serio» 


■ DISTRIBUIDOR 

Sony 

■ FABRICANTE 

Psygnosis 

■ DISPONIBLE 

Si 

■ IDIOMA 

Castellano 

■ PRECIO 

A.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

Uno 


SI TE GUSTA/ DALE 
UH VISTA20 A. . . 


B urante nuestra infancia tuvimos 
héroes de todo tipo. Algunos 
tenían poderes especíales y ves- 
tían de forma extraña, como 
Superman, Batman o Spiderman. Otros, 
menos sofisticados, eran auténticos justicie- 
ros de las calles, como los chicos de El 
Equipo A Sin embargo, ninguno de ellos con- 
siguió enseñarnos tantas cosas esenciales 
para la vida cotidiana como los Teleñecos. 
Bueno, puede que Me Gíver... Pero una cosa 
está clara: estos tipejos, con cuerpo de trapo 
y pelos de colores, revolucionaron por com- 
pleto la tele hace muchos años y ahora que 
ya hemos crecido, pretenden hacer lo mis- 
mo con nuestro nuevo método recreativo, 
la consola Playstation. 

Primero fue el increíble Teleñecos Motor- 
Manía, un juego de carreras de karts que 
apunto estuvo de destronar a CTR. Y ahora 
llega Teleñecos, una aventura monstruosa, un 


juego que pretende ponerle las cosas difíciles 
a 40 Winicsy Spyro. Ahora bien, ¿ha conse- 
guido superarles? Pues más bien no. 

Una aventura monstruosa es un platafor- 
mas de aventuras, lleno de enemigos, puzzles y 
objetivos. Los escenarios son enormes, en 3D, 
y están llenos de secretos. Incluso el argu- 
mento del juego es bastante interesante: los 
Teleñecos han sido convertidos en monstruos 
horribles, y la rana Robín —sobrino de Gus- 
tavo— tiene que salir a salvarles. Cada nivel 
exige la consecución de unos objetivos distin- 
tos para seguir adelante. Así, en ocasiones 
debes coleccionar un número concreto de 
monedas, otras veces, has de conseguir diez 
bonus con forma de rana; y otras, tienes que 
lograr una serie de estrellas. Además, a 
medida que avanzas y encuentras los medallo- 
nes de los Teleñecos, obtienes nuevas habili- 
dades, tales como escalar, bucear o volar. Gra- 
cias a ellas, puedes llegar hasta zonas de los 


escenarios que antes te resultaban inaccesibles. 
Si quieres resolver puzzles, puedes consultar a 
Pepe para obtener información. Pepe está por 
ahí, en diversos puntos de cada nivel, dispuesto 
a contarte todo lo que necesitas saber en cada 
caso. Fíjate en la forma que tiene de hablar por- 
que es muy divertida. El trabajo de doblaje de 
este juego es extraordinario, en serio. 

A pesar de estos detalles. Una aventura 
monstruosa no es tan divertido como podría 
parecer. La acción es lenta, los enemigos son 
casi inofensivos, y las secciones de plataformas 
son un verdadero juego de niños. Además, si 
puedes consultar lo que tienes que hacer en los 
puzzles, ¿dónde está la gracia? Si al menos el 
juego fuera más original y difícil... Pero ni eso. La 
mayoría de los escenarios están llenos de ideas 
de otros juegos, e incluso los movimientos de 
Robín recuerdan a Crash, Spyro y compañía. Al 
menos, los gráficos están bastante bien, y el 
control es más que aceptable. ■ 


Pl^Station 

# Magazine 


I GRÁFICOS: 


I JUGABILIDAD: 


I ADICTIVIDAD: 


Escenarios bonitas y variados 8 


Demasiado sencillo, incluso para novatos 6 


Mejora un poco en cada nivel 7 


■ CONCLUSIÓN 

Es un juego muy facilón. Además, la mayoría de los 
detalles interesantes están inspirados en otros jue- 
gos. Pero con todo, resulta divertido y muy simpático. 
Te gustará. 
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PSYGNOSIS OCUPÓ DURANTE MUCHO TIEMPO EL TRONO DE LA FÓRMULA 1 EN PLAY, 

PERO ¿VOLVERÁ A SENTARSE EN ÉL ALGÚN DÍA? 

Foimula One 2000 


«Todo un lujo visual: alta resolución y texturas muy detalladas» 


«Todo un lujo v 

■ DISTRIBUIDOR 

Sony 

■ FABRICANTE 

Studio 33 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA 

Castellano 

■ PREQO 

7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

De uno a dos 


GUSTA/ 1>ALE 
STA20 A..* 

(MPIONSHIP 

2000 

j5i, es leJOf' 


^ 0320 ^ 0 ^ 

Playstation 

# lUlagazine 


B l primer F1 de Psygnosís nació 
casi al mismo tiempo que nues- 
tra consola, y marcó las pautas 
de cómo deberían ser los 
demás títulos de carreras durante mucho 
tiempo. Dos años después llegó F1 ^97, sin 
licencia de la FIA, pero con más modos de 
juego y gráficos en alta resolución. 

No tenía la chispa del primer título, pero 
lo mejoraba en algunos aspectos. FJ '95 fue 
el fiasco del año: un motor gráfico pésimo, 
un control pobre... F1 '99 arregló todos los 
desaguisados del anterior, pero ya estaba 
lejos de la magnificencia que tuvieron los 
primeros. ¿Y qué tenemos ahora? ¿Algo ori- 
ginal que vaya a establecer los parámetros a 
seguir, como el primero? Pues no. Formula 
One 2000 es un F1 '99 con licencia de este 
año, nada más. 

Los cambios de esta última entrega son 
claramente perceptibles, pero también insu- 


ficientes. El más llamativo es el apartado de 
la presentación: la intro más sobria que 
hayas visto jamás, junto con menús cuadri- 
culados y fríos, estilo Wip3out. 

Luego están los gráficos: como los de F1 
'99, pero algo más detallados y con menos 
fallos de dipping. Alta resolución y texturas 
muy detalladas. Todo un lujo visual, espe- 
cialmente en las repeticiones. 

Y por último, la licencia actualizada. El 
caso es que, aparte de los nombres de los 
pilotos y escuderías correspondientes, la 
licencia de Formula One 2000 no sirve para 
mucho. Todos los coches corren igual, y el 
orden en que los pilotos llegan a la meta es 
producto de una imaginación calenturienta 
(en la que Coultard es mejor que Schuma- 
cher en la mayoría de las carreras, por ejem- 
plo). Escojas el coche que escojas, siempre 
pasará lo mismo: en tus manos, todos 
corren igual; y en cambio, el que tú llevas 


—sea cual sea— corre unas tres veces más 
que los demás. Pero aparte de estas peque- 
ñeces, el verdadero inconveniente de FO 
2000 es el control. Cuando estás en pri- 
mera, pulsar X supone acelerar a tope: las 
ruedas patinan sobre el asfalto, pierdes trac- 
ción, y el coche hace un trompo. O sea, que 
cada vez que reduzcas en una curva cerrada, 
al acelerar para salir, harás un trompo que te 
llevará fuera del asfalto. Es imposible evi- 
tarlo. Correr por la trazada buena no es más 
que un sueño; ir a la misma velocidad que 
los demás, también (ellos van más despacio, 
pero no cometen fallos); frenar lo justo es 
imposible, etc. Los comentarios, como 
siempre, son sosos, absurdos y redundantes 
(si bien, curiosamente, los de la versión 
inglesa eran fantásticos). ÍAh! Y las faltas de 
los jueces son absolutamente absurdas en el 
99% de los casos. Lo dicho: es un Fl '99 con 
licencia de este año. Y gráficos perfectos. ■ 


I GRAFICOS: 


Fabulosos, pero no salvan el juego 10 


I JUGABILIDAD: 


Meter la primera es suicidarse 6 


I ADICTMDAD: 


El control la destroza.. 6 


m CONCLUSION 

Si existiera un juego con estos gráficos i el 
control del F1 de EA. tendríamos que /íntuarlo 
con un 15/10. Pero eso, al parecer, nu za 
sucederá. ' 
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La frecuencia de mutación 

de un gen en el hombre es de unos 30 años 


no todas podían ser buenas 


¿Angel? ¿Demonio? 


WWW. parasite-eve2 . com 


PliiySldiion 


Integramente traducido al castellano 


— 

O 1999. 2000 Sqiiare Co . Ltd All riqhts inflrved SQUARESOf T and the 30IJARF ?iOFT logos are registered tradnmarkv of Sqiiare Co . Lid. PARASIÍE EVE \% a trademark of r>niiare Co . Ltd MÜSIC 01999 Square Soiinds Co . Lid (P) 1999 Sqijare Co., Lid. & Square 3ounds Cn . Lid 

COMPUTER tjRAPHICS MOVIE ' 1999. 2000^uare Co . Lid & Square VísuaKiort^ Co.. Lid. Based on the novN Hkleaki Sena PARASITE EVE (Kadokawa Horror Bunko) 



REVIEW 


LAS JUEGOS OLIMPICOS INVADEN EL SALON DE TU CASA 



■ DISTRIBUIDOR 


Proeín 

■ FABRICANTE 

Attention to Detall 

■ DISPONIBLE 


Sí 

■ IDIOMA 


Castellano 

■ PRECIO 


7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

De uno a dos 


Sydney 2000 


ntes, para competir en las Olim- 
^ ^ piadas, se necesitaba mucha pre- 
H| paración, años de entrenamiento 
Hi y sacrificio. Sin embargo, ahora, 
lo único que se requiere es tener una tele, 
una Playstation y el juego Sydney 2000. 
Aunque esto no significa que no haya que 
esforzarse físicamente. Sólo tienes que 
mover dos dedos en la mayoría de las prue- 
bas, pero te garantizamos que terminas 
sudando la camiseta... 

El juego sigue la senda marcada por Inter- 
national Track&FieId, es decir: requiere el 
martilleo acelerado y compulsivo de los 
botones del pad en una serie de pruebas 
deportivas variadas. La diferencia esencial es 
que el COI ha concedido a Eidos la licencia 
oficial de los juegos olímpicos y los 32 países. 
Esto significa que Sydney 2000 es a Interna- 


tional Track&Field, lo que FIFA, a ISS Pro. El 
primero aporta las licencias oficiales, y el 
segundo posee mejores gráficos y jugabilidad. 
¿Con cuál nos quedamos? Pues con 
Track&Field. Sydney 2000 cuenta con un 
total de ocho participantes en cada prueba, 
algunas disciplinas nuevas, y un modo de 
práctica para entrenar a un deportista. Sin 
embargo, Track&Field tiene unos gráficos 
increíbles y un control mucho más preciso. ■ 




Sólo necesitas tTN botonM 

para saltar, correr o levantar pesas, 
de manera que te basta con mover 
un par de dedos. Aum|ue eso sí: 
¡cómo cansa! 


Playstation 

# Maaazine 


I GRAFICOS: 


Bonitos, aunque esperábamos mucho más 7 


Magazine 


I JUGABILIDAD: 


Destrozarte las falanges, pulsando botones 6 


I ADICTIVIDAD: 


El Modo Práctica es interesante 6 


m CONCLUSIÓN 

Sydney 2000 cuenta con la licencia oficial de los Jue- 
gos. 32 países, pruebas nuevas... Pero aun así. 
Track&Field \e gana por varios cuerpos. 


6 


SOBRE 10 


SALTA. GIRA, DERRAPA. ACELERA Y ADELANTA 



Quad Racers 


■ DISTRIBUIDOR 

Acclaim 

■ FABRICANTE 

Acclaim 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA 

Castellano 

■ PRECIO 

7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

De uno a dos 


B 


OS quadsson motos enormes de 
cuatro ruedas, capaces de rodar 
por todo tipo de terrenos a 
velocidades increíbles. Seguro 
que los has visto alguna vez. Sus carreras 
son muy espectaculares, debido a los 
numerosos saltos, derrapes y colisiones. 
Por eso, se echaba de menos un simulador 
de carreras de quads para la gris. O por lo 
menos eso debía pensar Acclaim cuando 
decidió lanzar Quad Racers... 

El juego es un simulador de carreras bas- 
tante completo. Hay doce pistas repartidas 
en tres terrenos diferentes: arena, tierra y 
nieve. Cada circuito está repleto de curvas 
imposibles, saltos enormes y atajos. Esto 
hace que sean constantes los golpes, empu- 


jones y salidas de pista. En principio, suena 
divertido. Pero cuando empuñas el pad, te 
das cuenta de que sus limitaciones son enor- 
mes. Para empezar, la conducción no es nada 
realista. Apenas hay diferencias entre correr 
en un terreno u otro, y los quads parecen 
inmunes a las colisiones. Además, los gráfi- 
cos presentan texturas temblorosas y algún 
problema de clipping. Es una pena. Aun así, 
Quad Racers es bastante divertido. ■ 




Lo GinOCiÓn está servida. Las 
carreras deparan momentos realmente 
intensos: golpes, empujones, e htclueo 
saltos de unos quede por encima de 
otros 


Playstation 

f Magazine 


I GRAFICOS: 


Texturas pixelosas y clipping 6 


I JUGABILIDAD: 


La conducción no es nada realista 6 


I ADICTIVIDAD: 


Es bastante divertido 7 


■ CONCLUSION 

Es un juego muy modesto. La conducción es torpe, 
los gráficos pobres, y se echa en falta algo de real- 
ismo. Aunque las carreras tienen unos trazados muy 
sinuosos. 
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REVIEW 


LA VENGANZA DE LOS COCHES DE PILAS 



• Z-_ - - 

■ DISTRIBUIDOR 


Acclaim 

■ FABRICANTE 


Acclaim 

■ DISPONIBLE 


Sí 

■ IDIOMA 


Castellano 

■ PRECIO 


7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

De uno a dos 


RC Reuenge 


E o, no te asustes, que no es para 
tanto. El juego no va de un coche 
de pilas con una careta y armado 
con una motosierra, haciendo 
una carnicería para vengarse del mundo 
por no haber aceptado a Revoiten nues- 
tras colecciones de juegos. Lo de 
«Revenge» sólo es un nombre, no pasa 
nada. 

Lo cierto es que RC Revenge no es, ni de 
lejos, tan flojo como Revolt. La mala noticia 
es que... tampoco es tan bueno como muchos 
otros juegos de carreras. Es un juego de 
coches dirigidos por control remoto, pero 
funciona, parece, se conduce y es como un 
juego de karts cualquiera. O sea, que tenemos 
que compararlo con el resto de juegos de 
karts de PSX. Y claro, al hacerlo, nos damos 
cuenta de que no está a la altura de CTR, ni 


de Teleñecos MotorManía, ni de casi nin- 
guno. RC Revenge no es especialmente 
bonito, no es fácil de controlar, no permite 
ganar ni una sola carrera, no tiene armas 
demasiado originales... Vaya, que no tiene 
grandes cosas con las que deslumbrarte. Sólo 
carreras de cochecitos y lanchas. Las carreras 
de lanchas son lo único que él tiene y los 
demás no, pero eso es algo completamente 
insuficiente... RC Revenge ha logrado borrar 
de nuestras pesadillas el mal nombre de su 
antecesor. Revolt, pero nada más. ■ 




Carreras de cochecitos 

O de lanchas teledirigidas, tú decides. 
Con las lanchas te divertirás algo más, 
pero sólo un poco... Lástima 


Playstation 

' Magazine 


I GRAFICOS: 


Simples, simples, simples, muy simples 5 


I JUGABILIDAD: 


Te pierdes cada diez segundos 5 


I ADICTIVIDAD: 


Resulta imposible ganar una carrera 5 


■ CONCLUSION 

No es un mal juego, pero tampoco es un buen 
juego. Obtiene un suficiente en todos los aspec- 
tos, justito. La música es su mayor virtud, bas- 
tante divertida. 



SOBRE 10 


TÍOS CACHAS CON MALLAS 


ECUtf Anarclw Rules 


I DISTRIBUIDOR 


Acciaim 


Q 


■ FABRICANTE 


Acciaim 


I DISPONIBLE 


Si 


I IDIOMA 


Inglés 


I PRECIO 


4.990 


I NÚMERO DE JUGADORES De uno a cuatro 


achotes con mallas de ballet, 
con la cara pintada con betún de 
colores, anunciando salchichas 
en la tele y zurrándose entre sí 
ante millones de espectadores. Los ameri- 
canos sí que saben divertirse... 

Vale, vale, lo reconocemos, tiene su gracia 
esto de la lucha libre. Ya sabemos que está 
todo amañado, pero ¿no lo están también el 
teatro, las películas, las noticias de la tele, las 
elecciones o los precios de los carburantes? 
ÍY a todo el mundo les parece bien! Así que 
rompemos una lanza —o, en este caso, una 
camiseta— por la lucha libre. Como hace 
Acclaim con éste AnarchyRulz, un título más 
de lucha libre con el que, como con cual- 
quiera, te echarás unas risas. 


Su control no es de los más intuitivos, y 
los personajes no se mueven con la suavidad 
que deberían, pero aun así, resulta divertidí- 
simo. Las peleas entre cuatro luchadores y el 
editor de personajes son fabulosos, y salirse 
del ring para darse unas vueltas por el esce- 
nario mientras te persigue un energúmeno 
de 200 kg. es algo que te costará olvidarx. ■ 



Pl^Station 

" Magazine 



'*^14 


Observa al personaje 

que hemos editado: ¡es iguafito que 
Gordo Cabrón, de Austin Pauvers 2i 
¡IncUiso se balancea igual cuando no 
camina, y mueva igual los brazas! El 
editor de personajes es genial 


I GRAFICOS: 


Simples y algo lentos 6 


I JUGABILIDAD: 


No se controla demasiado bien 5 


I ADICTIVIDAD: 


Un editor de personales bestial. 6 


■ CONCLUSION 

Si piensas que todos los juegos de lucha libre son 
iguales... tienes razón. Pero no puedes negar que 
son divertidísimos. Y éste no es ninguna excepción, 
aunque funcione algo peor que otros. 



SOBRE 10 
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REVIEW 


CÁLZATE EL CASCO Y ACELERA 



Moto Racer UUérid Tour 


■ DISTRIBUIDOR 

Sony 

■ FABRICANTE 

Delphine Software 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA 

Castellano 

■ PRECIO 

B.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 


E 


ada, que no hay manera de hacer 
funcionar como es debido la fór- 
mula «barro + asfalto^>. Es el ter- 
cer intento de Sony, y es la ter- 
cera vez que el resultado no nos convence... 

Ciertamente, tanto los gráficos como el 
control han mejorado en relación a Moto 
Racer 2, pero ¿cuánto? No lo suficiente. Las 
carreras sobre asfalto son muy similares a las 
de Castrol Honda Superbikes, aunque con 
adversarios imposibles de vencer y un campo 
de visión insuficiente. Escenarios bastante 
detallados y gráficos más o menos suaves 
(depende de la cantidad de motos que haya 


en pantalla). Pero las carreras de trial son con- 
siderablemente inferiores a las de Cham- 
pionship Motocross. El control es difícil de 
entender, parece que, hagas lo que hagas, los 
demás lo hacen mejor. ¿Cómo es que todos 
alcanzan más velocidad y altura en los saltos 
que tú? Para cuando empiezas a comprender 
que el truco está en cuándo soltar el acelera- 
dor en las rampas, es demasiado tarde. 

En definitiva, Moto Racer World Tour es 
mejor que sus antecesores, pero peor que 
otros juegos. Las motos siguen siendo el 
punto débil de la gris, y parece que nadie le 
pone remedio a esto... ■ 



Las carreras sobrt barro son 

incluso más difíciles qus las otras, 
aunque al principio no lo parezca 


Playstation 

# Magazine 


I GRAFICOS: 


En ocasiones, algo defectuosos 7 


I JUGABILIDAD: 


No demasiada, la verdad... 5 


I ADICTIVIDAD: 


La curiosidad de ver más circuitos 6 


■ CONCLUSION 
Como sus dos antecesores, está a 
géneros de carreras, y no cuaja en 
esperábamos más... 


caballo entre dos 
ninguno. Nos 



SOBRE 10 


LOS MOTANTES ESTÁN A PUNTO DE INVADIR LA CARTELERA, Y TAMBIÉN NUESTRA CONSOLA... 

X-Men: Mutant Academy 



■ DISTRIBUIDOR 


Proein 

■ FABRICANTE 


Paradox 

■ DISPONIBLE 


Sí 

■ IDIOMA 

Manual en castellano 

■ PRECIO 


6.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

De uno a dos 


E 


ace ya un tiempo, Capcom con- 
siguió que los famosos motan- 
tes se las vieran con los chicos 
de Street Fighter^ pero ahora, 
aprovechando el efecto dominó provo- 
cado por el estreno de la película que van 
a protagonizar, Proein nos presenta su 
propio juego, que probablemente no 
pegará tan fuerte como el film. 

Mutant Ácademy sigue los pasos del 
incombustible 5Fen su serie Alpha y resulta 
ser un juego sólido por méritos propios. Sin 
embargo, es inevitable la comparación con 
el célebre e insuperable Tekken 3. Es enton- 
ces cuando aparecen las «imperfecciones» 
de X-Men. En primer lugar, tenemos la enga- 
ñosa sensación de 3D característica de los 
Alpha, después nos encontramos que no 
abundan los golpes especiales, y por último, 
hay muy pocos personajes para elegir. Al 
sumar todo esto tendremos un juego de 


lucha a la antigua, muy rápido, muy intuitivo 
y muy entretenido, pero algo arcaico. 

Sin embargo, Paradox ha prestado mucha 
atención a cantidad de detalles que los fans 
de la Patrulla X sabrán apreciar, como los 
trajes y las poses de los mutantes, la posibi- 
lidad de practicar los ataques en la Sala del 
Peligro, o los escenarios de fondo. No obs- 
tante, donde realmente destaca el juego es 
en la novedosa manera de utilizar los ata- 
ques especiales. Cada luchador tiene la clá- 
sica barra de energía vital y otra de fuerza 
especial, pero puedes manipular esta última 
para conseguir golpes más potentes, aña- 
diendo de esta manera un cierto toque de 
estrategia a la lucha. 

En definitiva, pese a ser un buen juego, 
las garras de Lobezno no han sido capaces 
de hacernos olvidar el aliento ardiente de 
True Ogre. 

Ya llegará el día... ■ 



Ciclope, Lobezno, oambita. 

Tormenta, Bestia. Fénix. Sapo, Mística, 
Dientes do Sable y Magneto. Estos son 
tos nombres de los mutantes del iusgo 
y si no te sonaban ya puedes correr 
ahora mismo aJ kiosco a comprarte un 
buen cómic, {pedazo da inculto! 


Pía 

ySt0 

tío 

Maga 

n 

zíne 

■ GRÁFICOS: En general son buenos, pero los fondos están demasiado pixelados 7 ■ CONCLUSIÓN j 

/ 

■ JUGABILIDAD: En la Sala del Peligro lo aprenderás todo 8 buen beat 'em up. y está a la altura de cualquier l 

VEREDICTO 

crlLPcyo QB Oi . OI BnClíTld Bí oO UB lUa LJUB llU Be |JIBI Uwll ' 

■ ADICTIVIDAD: Aumentaría si hubiera más mutante 7 ni un solo festival de cómics, será tu juego del año. 
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ALGO SE ESTA TRAMANDO... 

Driver HA VUELTO... 

¡DE NUEVO EN LAS CALLES! 


OE NUEVO EN LAS Lñi.!-'- 




s Playstation 


LA HABANA, CHICAGO, RÍO, LAS VEGAS... La violencia azota las calles. 

La Mafia prasileña cree tener iodo bajo control. PERO TANNER HA VUELTO... ¡CON MUCHAS GANAS DE ACCIGI 


¿SE PUEDE MEJORAR LO QUE PARECE INMEJORABLE? PARECE QUE LA RESPUESTA SERÁ AFIr’mAHVA" 

"TE VA A ENCARTA CRÉENOS" "VA A SER UNO DE LOS MEJORES JUEGOS DEL AÑO" Playstation power 
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REFLECTIONS 





Un trabajito en ei banco. La 

aventura empieza con un atraco armado 
y termina con un tiroteo en un banco de 
genes motantes. Y ya basta de bancos 
por hoy... 



STAY ON THE SUBlí/AY 









■H 



¡mn 

■iÜIHHH 


Si Spidey quiere seguir adelante, deberá practicar un poco de tren-surfíng 


LAS NUEVAS AVENTURAS DE SPIDEY HARÁN QUE TE SUBAS POR LAS PAREDES, 

PERO EN EL BUEN SENTIDO 

Spider-Man 



f<Lo que lo convierte en una delicia es poder hacer el ganso, sin más 


■ DISTRIBUIDOR 

Proein 

■ FABRICANTE 

Neversoft 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA 

Castellano 

■ PRECIO 

7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

Uno 



ienvenídos a todos, cre- 
yentes confesos y recién 
llegados!» La neoyorquina 
voz nasal del legendario 
creador de Spiderman, Stan Lee, nos pre- 
senta las nuevas aventuras de Peter Par- 
ker, mitad hombre, mitad arácnido. «Pre- 
paraos para un auténtico y emocionante 
espectáculo superheroico —entona 
Stan— lleno de continuos lanzamientos 
de redes y muros por trepar.» Y el octo- 
genario autor de más héroes Marvel de 
los que puedas recordar no se equivoca. 
¿Acción? ¿Aventura? Vaya que sí. 

Aunque ha habido varios títulos de 
superhéroes en la corta historia de los 
videojuegos, ninguno ha logrado transmitir 
el puro placer de ir por ahí con poderes 
sobrehumanos. Así que en Neversoft, la 
compañía responsable de Tony Hawks Ska- 
teboarding, pensaron en intentarlo. Tras 
desmontar el motor del simulador de 
piruetas con tabla de Tony, construyeron un 
paisaje urbano de Nueva York totalmente 
3D por el cual el lanzarredes pudiera balan- 
cearse, girar y moverse sin ser visto mientras 
rastreara a los malos a fin de defender la 


verdad, la justicia y el estilo de vida ameri- 
cano. O algo así. 

Nuestro héroe se encuentra en el centro 
de una vil conjura en la que se le acusa de 
un crimen que no ha cometido. Alguien, 
haciéndose pasar por Spiderman, ha 
robado una de las últimas innovaciones 
tecnológicas del supuestamente reformado 
Dr. Otto Octavius, y de resultas el verda- 
dero Spidey es un hombre perseguido. 

El juego empieza con nuestro héroe 
intentando frustrar un robo a mano armada 
en un banco, pero al hacerlo se expone a la 
ira de los policías, quienes lo persiguen por 
las azoteas de los rascacielos, usando balas 
y misiles y haciendo en general lo posible 
por acabar con él. El perplejo Parker tiene 
un altercado con su archienemigo Venom, y 
acaba resolviendo que el cerebro detrás de 
este complot no es otro que el alter ego 
malvado de Otto Octavius, el Dr. Octopus. 

Conforme Spidey avanza por la aventura, 
es atacado de forma creciente por viscosos 
simbiontes rosa que escupen ácido y surgen 
de generadores situados en el sótano del 
periódico Daily Bugle. Siguiendo el rastro 
de babas que sueltan, Spidey descubre un 


enorme generador subacuático que ha 
creado Octopus, con la intención de enviar 
a su ejército de simbiontes a convertir a los 
buenos ciudadanos de Nueva York en unos 
lloriqueantes mutantes bajo su control. 

Sin embargo, las cosas no salen como él 
planeó, ya que, tal como observa con gran 
sagacidad nuestro amigo multibrazos, a los 
simbiontes no se los puede controlar. 

De este modo, Octopus no tarda en encon- 
trarse con el agua al cuello por culpa de sus 
«babosas» mutantes. 

Por el camino se producirán apariciones 
estelares de personajes del mundo Marvel. 
Están la Antorcha Humana de Los 4 Fantás- 
ticos, Daredevil, la Gata Negra, Rhino, Mys- 
terio, el Lagarto y el Escorpión, entre otros. 
De principio a fin, queda claro que Never- 
soft, junto con Marvel, se ha esforzado al 
máximo para asegurarse de que todos los 
detalles fueran exactos. Los fans de los 
cómics se toman muy en serio a sus super- 
héroes y descubrirían al instante cualquier 
característica que no se ajustara a ese 
mundo. Pero eso no quiere decir que el 
juego esté dirigido sólo a los aficionados a 
los cómics Marvel. Sí, las referencias están 


□S2 
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Spider-Man 





EL ELENCO 


Spider-Man incluye apariciones estela 
res de numerosos personajes Marvel. 
Aquí tienes algunos... 


□AREDEVIL 


J EI ciego más talen- 
tudo del mundo 
(después de Stevie 
Wonder] usa su 
súper sentido para 
saber si Spidey 
^ está contando una 
trola o no sobre 
lo del robo del dispo- 
sitivo del Dr. Octopus. 
¿Spidey, mentir? Jamás. 


PrUCbS el «modo fácib^j SpIdey. superar las torres láser es 
pan comido gracias al cambio de hormigón que puedes recorrer. Lna modos 
difíciles eliminan dicho paso y Spidey debe balancearse de un lado para otro 


ANTORCHA 

HUMANA 

Aparece un momento 
para dar algunos 
consejos cuando 
Spidey se 
esfuerza por 
resolver quién se 
halla tras el complot. 
lUo te acerques dema- 
siado a él. El fuego y la 
tela no se llevan muy 
bien. 


con tus poderes de superhéroe» 


ahí, si es que te viene en gana regodearte de 
tus conocimientos marvel ianos, pero esto 
es, por encima de todo, una aventura, y 
además la mar de buena. 

Lo que hace que jugar a Spider-Man sea 
una delicia es hacer el ganso, sin más, con 
tus poderes de superhéroe. Spidey puede 
saltar de edificio en edificio, columpiarse 
en su red y describir arcos por el cielo con 
una animación casi calcadita a la de la serie 
de dibujos. Y aquí es donde todo ese cui- 
dado por los detalles del cómic da sus fru- 
tos. Da un brinco desde un tejado, pulsa R2 
y Spidey lanzará por la mano una telaraña 
que te permitirá cruzar, balanceándote en la 
clásica postura del héroe. Al llegar a la 
pared del otro lado adopta esa pose de 
rana listo para ascender a la siguiente azo- 
tea. Si te encuentras algún matón, cúbrelo 
con tu red o noquéalo con una bola de 
telaraña. También puedes reducirlo a pulpa 
con las manos, claro; ¿suena un tanto desa- 
gradable para ser un superhéroe? Sí, pero la 
Marvel ha impuesto la condición de que 
Spiderman no debe matar nunca a nadie. 

Así que los enemigos a los que zurras tan 
sólo quedan inconscientes y fuera de juego. 


Incluso si, como 
aquél que no quiere 
la cosa, tiras a un tipo 
por un tejado, éste no 
se precipitará a su 
muerte, sino que caerá 
sobre un saliente antes 
no visible, gimiendo para 
que sepas que sigue vivo. 
Puede que suene un poco 
bobo, pero ésas son las 
reglas cuando tratas con un 
héroe con una considerable 
fibra moral, y cuando no quieres que tu 
juego sufra una restricción de edad... 

La facultad más conocida de Spiderman 
es su habilidad para escalar paredes, y así te 
lo pasarás en grande trepando por el techo 
mientras contemplas a los matones de 
debajo, antes de dejarte caer y dejarlos sin 
sentido con un rápido golpe marca de la 


casa. Desde la 
perspectiva cenital, 
el techo pasa a ser 
de cristal, permi- 
tiéndote ver lo 
que tienes debajo, así 
como la miríada de conductos y cañerías 
de arriba, por los que Spidey puede arras- 
trarse en sus diversas misiones de rescate. 

Por suerte, no estamos ante un «simula- 
dor de Spiderman», repleto de complicadas 
combinaciones de botones. Los controles 
para nuestro héroe son de lo más sencillo. 
Toma el pad, date un garbeo, y en cuestión 
de segundos tu personaje estará mecién- 
dose y girando por la pantalla. Sencillo a 
más no poder, y muy satisfactorio. 

Así que tiene un aspecto genial, un 
sonido estupendo y es más jugable que 
cualquier otra aventura que se te ocurra. 
¿Cuál es entonces el problema? Bueno, 
aparte de que la trama es un poco confusa 
porque la jugabilidad no explica la historia 
esbozada en las secuencias de vídeo, la crí- 
tica más importante es que Spider-Man es 
demasiado corto. ¿Creías que las 12 horas 
de reloj de Metal Gear eran algo escasas? i 


GATA NEGRA 

Con sus sinuosos y 
felinos métodos, la 
Gata aconseja a 
Spidey cómo 
usar bien sus 
redes. Hasta que la 
secuestran y acaba 
en el generador de 
simbiontes. 

MYSTERIO 

Se disfraza con 
arte usando trucos y teo 
nología para desa- 
creditar a Spi- 
derman, resul- 
tando ser al final 
un gigantesco 
robot verde con 
una bombilla por 
cabeza. 

J. JONAH 

JAMESON 

Es el patrón bocazas 
del Daily Bugle y el que 
firma los cheques del 
alten ego de Spi- 
dey, el amargado 
fotógrafo Peter 
Parker. Resulta 
que aborrece a 
nuestro superhe- 
roico amigo e 
invierte gran 
cantidad de tiempo 
y esfuerzo en criticarlo 
en las páginas de su 
periódico. 
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REVIEW 





Toda la aten* 
ción sobre Spidey 
mientras escala un 
rascacielos, 
huyendo del largo 
brazo de la ley. La 
ley cuenta asi* 
mismo con un heli* 
cóptero cargado 
de misiles. Mal 
rollo 



■Muestro trepamuros favorito intenta largarse de 

la granja mutante de Octopus. Un desliz y se le acabaron las 
ocurrencias graciosas 


«cTrepa por el techo, mirando a los matones de debajo, déjate 



Pues este título te lo pules en la mitad de 
tiempo. Neversoft, claro, es consciente de 
ello, y ha procurado aumentar la gracia de 
volver a jugar. Para empezar, hay cuatro 
niveles de juego distintos: modo para niños, 
fácil, normal y difícil. Seguro que pensarás 
«¿Y qué? El difícil tendrá más malos y 
menos power-up». Sí, vale, es verdad, pero 
en cada modo también cambia la estruc- 
tura de niveles. Uno presenta a Spidey cim- 
breándose tras Venom a través de los túne- 
les de las cloacas. Si juegas en el modo para 
niños, el laberinto consiste sólo en un par 
de caminos. Pero juega en el difícil y se con- 
vierte en una complicada maraña de giros y 
recovecos. 

Además, al acabar el juego por primera 
vez se accede a una serie de extras. La 
segunda vez te encontrarás con un montón 
de voces en off en tono cómico y cantidad 
de chifladuras, como la Gata Negra bai- 
lando en plan go-gó en una jaula o Silver 
Surfer dejándose caer por ahí para charlar. 
También empezarás a acceder al maravi- 
lloso mundo del guardarropía de Spidey. 
Cada nuevo traje que recoges te brinda 
ciertos poderes especiales, como invulne- 
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rabilidad o extracto de telaraña ilimitado, y, 
de nuevo de cara al fanático de Spidey, 
todos ellos se basan en vestimentas apare- 
cidas en los cómics. Contempla el traje de 
Ben Reilly, el traje simbionte de Spiderman 
y el ya familiar conjunto raído de chaqueta 
de cuero y téjanos de Peter Parker. 

El mejor extra de todos es la colección 
de cómics. Ocultas a lo largo del juego hay 
32 portadas de tebeos clásicos de Spider- 
Man. Está la del número 1 de The Amazing 
Spider-Man, donde nuestro trepamuros 
intenta unirse a Los 4 Fantásticos; intenta 
encontrar la del número 400, donde al fin la 
tía May estira la pata, o la primera aparición 
del Duende Verde en el número 14. Eso sí, 
hallarlas todas te llevará bastante tiempo. 

El ritmo del juego es otro problema. El 
nivel inicial presenta a Spidey balanceán- 
dose al rescate de un aterrorizado director 
de banco. Tras una breve sesión de bambo- 
leo, logras entrar en el banco y empiezas a 
moverte a hurtadillas por el techo pillando 
desprevenidos a los esbirros. Y es exce- 
lente. Sí, es un nivel de entrenamiento dise- 
ñado para enseñar las habilidades básicas 
de Spidey, pero es también una cautivadora 








Contempla las boquíabíer» 

tas fauces Octopus mutante 
mientras la Gata (Uegra mira presa 
dei terror. Es hora de limpiar esa 
boquita con jabón arácnido 


Los pegajosos miembros de nuestro héroe le permt* 
ten efectuar multitud de movimientos al revés. Un resbalón 
aquí y se pondrá perdido de detritus da las cloacas 


AMAZING SPIDER-MAN *200 


ffñrK 


mezcla de acción y aventura. Por desgracia, 
es una de las pocas ocasiones en que el 
sigilo se usa de forma eficaz. Los demás 
niveles tienen un tono mucho más arcade. 
Perseguir a gente, atizarles y todo tipo de 
actividades de las que te dejan sin aliento. 
De acuerdo, es muy divertido, pero ya que 
la aventura se acaba tan pronto, habría sido 
mejor que te dieran un respiro para poder 
hacer el tonto por ahí. 

De todas maneras, Spider-Man es un 
logro monumental por parte de Neversoft. 
Crear a Spiderman de las cenizas de Tony 
Hawk'sy animar de forma fidedigna al 
héroe de los cómics es una cosa, pero al 
combinar con éxito eso y una aventura de 
acción que te engancha hasta la última 
secuencia de vídeo se han lucido. Es un 
juego fantástico que demuestra que Peter 
Parker se columpia como nadie. ■ 


caer y noquéalos sin compasión» 


Spider-Man 




COVIC COLLíCTION 


- i': 


Ocultas en el 

juego hay una serie 
de 38 portadas de 
¿ tebeos clásicos de 

■" Spiderman. Una j 

característica que I 

Ült Incrementa las I 

ganas de volver a | 

^ S SiCtk ' jugar y un inusual j 

- m t I regato para el 

auténtico fan Mar- 


# BACK_ 


COMO... 


COMBAnR EL 
CUERNO DE RHINO 


Todos los jefes 
que te encuentras 
tienen una estra- 
tegia concreta 
que puedes usar 
para vencerlos. 

No todo es sacu- 
dir a ios malos 
con tus pequeños 
puños arácnidos, 
ya sabes. El blin- 
dado y «mono- 
corne» Rhino es 
una bestia de jefe, 
aunque, por 
suerte, no muy ágil ni espabilado. 


Al encontrarte a Rhino en lo alto de un 
rascacielos, lo primero que observas es 
un anillo con un campo eléctrico. Ni te 
molestes en intentar aporrear a Rhino 
porque no irás a ningún sitio. La clave 
estriba en provocarlo para que se aba- 
lance sobre ti y salirte de en medio 
justo a tiempo para que no te aplaste 
como a un bicho. 


Huye y detente justo fuera del anillo de 
electricidad, situándote entre uno de 
ios pilones y Rhino. Cuando te acometa, 
salta en el último instante y ¡olé!: se la 
dará contra la chispeante fuente. Unas 
cuantas veces más y el coco de Rhino 
empezará a brillar. Se acabó la lucha. 



■ GRÁFICOS: 

■ JUGABILIDAD: 


I ADICTMDAD: 


Pasmosa animación y entornos evocadores 9 
Emociones a granel y telaraña por un tubo 8 
Se deja volver a jugar, pero la aventura en sí debería ser más larga 8 


■ CONCLUSIÓN 

El primer juego bien realizado sobre un superhéroe. 

Te sientes realmente como Spidey mientras te 
columpias por ahí desenmascarando el engaño y 
haciendo comentarios sarcásticos sobre tus enemigos. 
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REVIEW 


íkÁjÉ 


Sigue una 

buena línea de 
conducción y 
derrotarás a 
tus rivales, 
pero si 
destrozas tu 
moto, lo más 
probable es 
que no tengas 
suficiente 
dinero para 
repararla 




YAMAHA PHAZí« 500 
OISP/CC 465 

c i. n; Y /(ir; 

COOLlNO AXIAL PAM 

prÓñt'susp. inoepenoeÑt 

TR Al LINO- ARM 

i»ii T >PE ' TEfL ■ /S» ■ 

R6AR SUSP. PROACTION PLUS 


Edita tú mismo los circuitos y compite para mejorar tu 
vehículo en un juego lleno de emociones, caídas y. por supuesto, 
marcas sobre la nieve 


PLAYER 1 
’SELECT SLED 


4. ^ CHANOS 
X !S€UECT 
PREVI OUS 


□ • VENTURE 5QÜ 


PESE A TRANSCURRIR SOBRE LA NIEVE. POCOS DESLICES SE LE PUEDEN ACHACAR... 



Sno Cross 


Championship 

Racing 


«Te mueves en esa delgada línea que separa el agarre del derrape» 


■ DISTRIBUIDOR 

Acciaim 

■ FABRICANTE 

UDS Sports 

■ DISPONIBLE 

Si 

■ IDIOMA Manual y textos 

en castellano 

■ PRECIO 

7.390 

■ NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 


T te GUSTA/ DALE 
m VISTAZO A. . . 

íLED STORH 

[PSHftG 35 8/10) con 1> Cl45i« 

l 85 piscas de aaqui 


E nowcros^. Es como el motocross... 

pero con nieve. La idea es simple: 
consigue un par de esquís, incor- 
póralos a una oruga con cadenas 
y añádele un motor de SOOcc. Después 
encuentra a alguien lo suficientemente des- 
quiciado para conducir esta máquina a una 
velocidad como para romperte el cuello en 
un circuito de nieve y hielo. ¡Brillante! 

Tal y como ocurre en la mayoría de depor- 
tes de motor, se trata de un buen tema para un 
videojuego. Sno Cross Championship Racing 
goza de esa elegante combinación de veloci- 
dad tangible y conducción suave que buscas 
en cualquier juego de carreras y que rara vez 
encuentras. Ésta es sin duda una de sus mayo- 
res cualidades. El control de las máquinas 
resulta intuitivo y familiar. Es la clase de juego 
en el que jugar será tu única preocupación, sin 
tener que pasarte horas y horas practicando o 
tomando clases interminables. Aunque se trate 


de un juego basado en la nieve, Sno Cross nos 
recuerda mucho a los juegos de rallies, en los 
que te mueves constantemente en esa deli- 
cada línea que separa el agarre del derrape. Por 
suerte, las pistas son lo suficientemente 
anchas como para que tengas libertad de 
acción en tus movimientos laterales, por lo 
que en este aspecto resulta bastante permi- 
sivo. Frenar hasta el fondo tampoco hará que 
vayas de un lado a otro. Seguro que pensabas 
que la parte trasera de la moto se volvería loca 
al utilizar los frenos con demasiado entu- 
siasmo. 

Todo esto convierte a Sno Cross en un 
juego muy manejable y que te deja con la sen- 
sación de que realmente eres tú quien está a 
los mandos, a pesar de los derrapes constan- 
tes. Aunque las carreras no son moco de pavo. 
En realidad, es muy difícil avanzar a lo largo de 
las diferentes competiciones. Tendrás que 
correr rozando la perfección para derrotar a 


los otros competidores y no hay manera 
alguna de disminuir el nivel de dificultad del 
juego. Las carreras están llenas de baches, con 
lo que la diversión aérea está asegurada. Si pul- 
sas el botón «Trick» mientras utilizas el pad 
direccional, podrás realizar acrobacias y gana- 
rás puntos extra. Aterrizar es todo un arte. Si 
golpeas el suelo en un ángulo incorrecto per- 
derás velocidad y los otros corredores, que 
nunca te pierden de vista, te pasarán volando y 
serás tú quien los pierda de vista. 

Sno Cross deja un margen muy pequeño 
para los errores y no resulta tan divertido 
como habría podido ser. Por ejemplo, después 
de cada carrera tienes la posibilidad de mejo- 
rar tu moto, pero con el dinero que consigues 
sólo puedes realizar algunas reparaciones o 
mejoras mínimas. Después de eso ya estás de 
vuelta a las carreras, que nunca son fáciles. Tal 
como está, Sno Cross es un buen juego que se 
ha quedado a un paso de ser un gran juego. ■ 



■ GRÁFICOS: 

■ JUGABILIDAD: 

■ ADICTMDAD: 


Finos y definidos y, las pistas tienen un aspecto soberbio 8 
La sensación es buena, pero resulta un poco difícil 8 
Te cansarás de él antes de acabarlo 7 


■ CONCLUSION 

Un hábil y divertido juego de carreras con una buenaf 
presentación y con aires a la vieja usanza, pero 
dificil. Necesitarás más perseverancia que con el 
resto de juegos de este género 
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EL F1 2000 DE EA ERA TAN BUENO, QUE ESTOS CHICOS NI SIQUIERA HAN PODIDO 

ESPERAR UN AÑO PARA SACAR OTRO. LAS PRISAS NO SON BUENAS... 


Fl Gltani|ijoiisfiip Season 2000 


«El control es aún más suave y realista que en el juego anterior» 


■ DISTRIBUIDOR 

Electronic Arts 

■ FABRICANTE 

Electronic Arts 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA 

Castellano 

■ PRECIO 

7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

De uno a dos 


TC GUSfft' 

«/«> 

*?O00 tPSttftG 


B 


SI 

m 


Playstation 

" Magazíne 


1 2000 nos iluminó hace unos 
meses. Fue, sin lugar a dudas, 
el mejor juego de Fórmula 1 
que ha cargado una PSX. Pue- 
de que sus gráficos no fueran los mejo- 
res, pero sí su control, realismo, veloci- 
dad... Y claro, como la cosa funcionó, 
hay que aprovechar el tirón. 

Los gráficos han mejorado (un poco), 
con texturas más complejas y mejores cie- 
los. Se siguen perdiendo algunos cuadros 
cuando hay muchos coches en pantalla, 
pero no es nada grave. 

El control es aún más suave y realista 
que en el juego anterior —¿se le puede lla- 
mar «anterior», siendo del mismo año y 
con la misma licencia?—, y te permite ir 
casi de forma intuitiva por la trazada bue- 
na de la pista. Además, el campo de visión 
es más que suficiente, por lo que siempre 
queda claro que los fallos que cometes 


son tuyos, y no del juego. La visibilidad es 
tan buena que ni siquiera te harán falta las 
indicaciones de las curvas en pantalla, por- 
que las verás con suficiente antelación (es- 
pecialmente en 16/9). 

Ahora, además de los comentarios de tu 
equipo por radio y los del comentarista al 
principio de la carrera, oirás también a los 
jueces de la FIA por radio, en alemán. No 
entenderás un pijo, pero al menos sabrás 
cuándo has metido la pata... Lo cierto es 
que todos los comentarios sobran. A los 
jueces no se les entiende; el comentarista 
es soso y cae mal nada más oírle, y tu equi- 
po... ¿a qué se dedica mientras corres? Te 
sales de la pista y nadie te dice nada. Des- 
pués, llegas a la meta, y te sueltan algo 
como «¡Has tardado mucho! ¿Quieres cam- 
biar algo del coche/^K ¿Es que nadie ha vis- 
to que he tenido un accidente? Los des- 
perfectos son los mismos que en el juego 


anterior, claro. Nada nuevo. Lo que sí han 
cambiado son las asistencias: iterribles! 
Tienes tres niveles: el primero, apenas es 
perceptible; el segundo, te frena sólo el 
coche, cuando sea necesario; pero el ter- 
cero... ¡es un piloto automático! El coche 
va, por sí solo, por la trazada buena (acele- 
rando y frenando solito). Deja el mando 
sobre la mesa, y ganarás la carrera. 

La inclusión del modo Historia no está 
mal. Puedes participar en carreras reales 
del pasado para cambiar su resultado, 
como en algunos juegos de fútbol. «Eres el 
piloto X en la carrera Y del año Z. X quedó 
cuarto debido a un accidente, ¿lo habrías 
hecho tú mejor?» No está mal, pero vaya, 
no es como el modo Campeonato. 

En fin, que F! Championship Season 
2000 es un Fl 2000 con gráficos 
ligeramente mejorados y un modo 
historia. ■ 


I GRAFICOS: 


Fantásticos, aunque no como los de F1 2000 9 


I JUGABILIDAD: 


Su control es delicioso io 


I ADICTIVIDAD: 


Mucha, si no tienes F1 2000 9 


m CONCLUSIÓN 

Es el mejor juego de F1 de Playstation, sin 
lugar a dudas. Pero también lo es el juego 
anterior, que salió HACE TRES MESES. 
Prácticamente idéntico. 
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Que no cunda el pánico 

de munición 


hasta que veas que andas escaso 


BICHOS Y TIPOS DUROS. ¿PUEDE SALIR UN BUEN JUEGO DE UNA MALA PELÍCULA? 
CLARO QUE Sí... 

Alien Resurrección 



«Aquí no hay muertos a mansalva. Argonaut ha aumentado la tensión 


I DISTRIBUIDOR 


Electronic Arts 


■ FABRICANTE 

Argonaut 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA 

Castellana 

■ PRECIO 

7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

Uno 


TE gusta# dale 
VISTAZO A. . • 

QF HONOR 

;oft m\i W ''' 


B 


a transición «de-película-a- 
juego» quedó sellada cuando en 
Aliens la nave de transporte de 
tropas se estrellaba y Hudson 
ofrecía su particular evaluación de la 
situación («iFin de la partida, tío!»). Es 
una receta de ensueño: grandes naves 
espacíales, infalibles monstruos 
homicidas y armas de las que hacen 
pedazos el decorado. Pero el frío y 
húmedo terror de las películas de 
la serie Alien ha resultado difícil de 
trasladar a la pantalla de las conso- 
las. En la mayoría de casos ha sido 
una cuestión de cargarse al pri- 
mer alien con elegancia y 
luego optimizar tu técnica 
para aplicarla a cualquier 
otro bicho que quisiera 
correr su misma suerte. 

O sea, un shoot *em~up 
de los de toda la vida 
en el que los malos 
simplemente tienen 
la pinta de los mons- 
truos de las pelícu- 
las. Hasta ahora... 


Hay que quitarse el sombrero ante Argo- 
naut por conseguir un juego que, pese a estar 
basado en el mediocre cuarto film de la fran- 
quicia, consigue aunar la emoción 
armada de la secuela de james 
Cameron y la sensación de 
amenaza en la penumbra que 
transmitía la película original. 
El equipo de desarrollo afirma 
haberse inspirado en el shoo- 
teren primera persona para PC 
Half-Life, pero Alien Resurrec- 
ción tiene más en común 


□BB 



con el método Capcom: una claustrofobia 
desasosegante interrumpida por estallidos 
súbitos de violencia. Y con una munición limi- 
tada. Hay una pantalla de introducción que te 
insta a jugar a oscuras, y como incentivo 
existe una opción para ajustar el brillo de tu 
TV a fin de lograr el efecto más espeluznante 
posible. Por una vez, no se trata de una mera 
estratagema publicitaria: incluso podrían 
haber puesto una advertencia para los que 
padezcan del corazón. 

La acción está confinada en los corredores 
metálicos tipo Doom del USS Auriga, donde 
unos militares corruptos han clonado a nues- 
tra heroína muerta, extraído su mortífero 
bebé y usado su ADN para criar un zoo de 
xenomorfos grandes y malos. Para la 
investigación armamentística, ya sabes. 
En esas llega un grupo de fieros merce- 
narios con una remesa fresca de cadáveres 
humanos incubadores de aliens. Ripley vuelve 
en sí y se da cuenta de que no es humana al 
100%. Los especímenes de aliens se escapan, 
y, dado que la nave se dirige a la Tierra, el caos 
está servido... 

Las misiones están planificadas para seguir 
libremente el argumento de la película, y son 
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CÓMO... 


MfflARALIENS 

Enumeremos las maneras... 

PISTOLA 

Tu compañera 
más fiel. Un car- 
gador ilimitado 
con una desafor- 
tunada tendencia 
a penetrar apenas 
en el pellejo de los 
aliens... 




ESCOPETA 

Más potencia, 
pero con una gran 
pega: para causar 
daño, debes acer- 
carte hasta oler 
su fétido aliento... 



RIFLE DE 
ENERGÍA 

Eficaz a cualquier 
distancia, pero se 
zampa la munición 
a un ritmo asom- 
broso. Lástima que 
no puedas cambiar 
a modo pistola. 



LANZALUMAS 

Ineficaz para repe- 
ler mandíbulas 
ansiosas. Bueno 
para tostar estru- 
jacaras y útil para 
muertes rápidas en 
espacios acotados. 


rBducÍBndo al mínimo la potBncia da fuago» 


los hechos los que dictan los cambios de per- 
sonajes: primero eres Ripley, escapando de su 
celda y evitando más que nada que ios mons- 
truos contacten con los mercenarios; luego 
eres el androide Cali, en una misión más peli- 
grosa con el fin de desviar la corriente y abrir 
nuevos accesos; más adelante, eres uno de los 
más curtidos cazadores de aliens en una 
misión de confrontación directa: matar y, a 
poder ser, que no te maten. Aparte de un par 
de niveles subacuáticos dominados por el 
pánico, el entorno apenas cambia. Es un pasa- 
dizo tras otro, escaleras arriba y escaleras 
abajo, deslizándote por respiraderos de luz 
parpadeante, superando explosiones de 
vapor hirviente y abrasadoras subidas de ten- 
sión. No hay un nivel de patinazos en la nieve, 
no hay localizaciones exteriores, no hay res- 
piro. Los puzzles se limitan al típico acciona- 
miento de palancas e interruptores; nada de 
irritantes cerrojos con combinación ai estilo 
Resident Evil ni tediosos problemas de lógica. 
El efecto de no apartar nunca al jugador de la 
tarea global logra que la nave dé la sensación 
de ser, más que el lugar de juego, un sitio real. 

Y esto no es ningún festival de frags. Argo- 
naut ha incrementado la tensión reduciendo 


al mínimo la potencia de fuego. La munición 
no aparece porque sí en medio de las salas: 
debes mirar detrás de las cajas, en rincones 
oscuros, en amenazadores callejones sin 
salida. Los ataques de los aliens son casi siem- 
pre por sorpresa, rápidos y, lo mejor de todo, 
inteligentes. Puede que oigas un siseo cer- 
cano, un golpe seco contra una pared, un 
pitido acuciante en el escáner de movi- 
miento; cuando al fin logres ver al querido 
Sr. Malaliento, rara vez se lanzará de cabeza 
contra un granizo de balas. Los aliens adultos 
saltan de pared en pared, atacan en embosca- 
das en masa, zigzaguean y cargan desde atrás. 
Los /ácehu^^erso «estrujacaras» son aún 
peores, ya que salen de repente de sus huevos 
y corren al azar hacia tu posición. Mátalos 
enseguida o deberás pasar un minuto con 
un buen subidón de adrenalina mientras 
corres por ahí en busca de una unidad quirúr- 
gica portátil con la que extraer a Mr. Revien- 
tapechos antes de que le vengan ganas de 
salir a ver mundo. 

Aunque sólo hay dos tipos de aliens en el 
juego, la variedad se ve aumentada por el 
efecto de shock y la sensación tan cinemato- 
gráfica de los ataques. En un nivel posterior. 


Ripley debe gatear por un laberíntico sistema 
de ventilación, con una luz estroboscópica 
como única iluminación, cómo no. El detec- 
tor de movimiento cobra vida y confirma dos 
presencias: una delante y otra detrás. Desde 
luego, salen de las malditas paredes. 

Pasemos ahora a los peros. El control es 
muy en la línea PC (es esencial apuntar arriba 
y abajo), y para que sea lo más intuitivo posi- 
ble, es probable que vayas a necesitar un joy- 
pad analógico decente. Las pinceladas gráfi- 
cas son muy amplias, y en cuanto te acercas 
el aspecto pasa de ser tenebroso y eficaz a 
pixelado y feo. Es una pena también que no 
haya más interacción con otros personajes, ya 
que ésta se limita a unas secuencias de vídeo 
con subtítulos. Lo más enojoso de todo es 
que, pese a que la disponibilidad de munición 
por lo general se ajusta bien a las situaciones, 
el juego es difícil. Muy, muy difícil. Incluso en 
el nivel Fácil es difícil. En esencia es el viejo 
problema del punto para guardar la partida, 
ya que sólo hay dos o tres por nivel y éstos 
pueden ser inmensos. ¿Por qué no disponer 
de más puntos para guardar pero hacer que 
sean difíciles de localizar? En ese caso, encon- 
trarlos aportaría un elemento de habilidad, y ^ 



LASER 

Puedes contar un 
bicho menos por 
cada disparo que 
realices. Según 
sea tu puntería en 
situaciones de 
presión, claro. 



PISTOLA 

ELÉCTRICA 

Munición infinita, 
pero suelta un 
inútil crujido si no 
está cargada a 
tope. Resérvala 
para el final. 
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¡Dispara! 

Si llegas a ver a un 
alíen de tan cerca, 
lo más probable 
es que sea lo último 
que veas. II\lo mos- 
tramos el aporreo 
frenético y torpe de 
ios controles] 



«Es muy difícil. Incluso en el nivel Fácil es difícil» 


► si mueres al final de un nivel, al menos en 
la siguiente ocasión podrías afinar tu aproxi- 
mación, en vez de tener siempre que esfor- 
zarte para llegar desde el punto medio al 
punto final con una pizca de vida. 

Aun así, los aspectos que más rechinan 
quedan ocultos por un cuidado por el detalle 
y unos valores de producción excelentes. Los 
aliens recién alcanzados sufren distintas ago- 
nías a cuál más desagradable, dejando tras de 
sí rastros de humeante sangre ácida, y en un 
terreno más sutil, el movimiento del jugador 
es perfecto, ya que camina de forma normal 
en vez de efectuar el habitual deslizamiento. 
Quejas aparte, los usuarios de Playstation ya 
pueden sentirse satisfechos por el hecho de 
que, pese a todos los intentos previos en 
otros formatos (PC incluido), pueden disfrutar 
del que, indiscutiblemente, es el juego defini- 
tivo sobre Alien. ■ 



CÓMO... — 

EXTRAER UN 
«REVIEN1APECH0S» 

Si fallas en tu intento de cargarte a un 
pequeño y ágil estrujacaras... 



...estarás a medio camino entre un 
alíen y un humano, y aunque las bestias 
no te atacarán, una barra de energía en 
rápida disminución te hará saber que se 
te acaba el tiempo. 



Escudriña la zona y, escondido en un 
oscuro y complicado rincón, deberías 
hallar un equipo de cirugía portátil. 



Recógelo y pulsa Usar con la máxima 
rapidez. Recibirás un exhaustivo exa- 
men interno que resultará en la erradi- 
cación de tu efusivo invasor. La buena 
noticia: vuelves a ser humano. La mala: 
los aliens lo notan... 


Playstation 

# Magazine ^ 


GRAFICOS: 


JUGABILIDAD: 


I ADICTIVIDAD: 


Buenos fondos, si bien algo toscos. Iluminación y aliens geniales 8 


Sin puzzles intrincados, todo atmósfera: un poco repetitivo 7 


Difícil con pocos puntos para guardar. Durará... si perseveras 8 


m CONCLUSIÓN 

El intento más eficaz de trasladar la experiencia de 
las películas de Alien a un juego. No hay bastante 
aventura, ni tiros suficientes para los pirados por 
las masacres, pero el producto global es de categoría 
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CUANDO UNO 



HA JUGADO A DAVE MIRRA BMX, NO VUELVE A VER SU BICI 
CON LOS MISMOS OJOS... 


Dave Mirra BMX 


«A diferencia de Tony Hawk, DMBMK carece de capacidad innovadora» 


■ DISTRIBUIDOR 


Acciaím 

■ FABRICANTE 


Acciaim 

■ DISPONIBLE 


Sí 

■ IDIOMA 

Manual en castellano 

■ PRECIO 


7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

De uno a dos 


TE GUSTA/ 1)ALE 
VISTAZO A . . . 

- HAUK'S pro skater 2 

í uí «¡05 cosdros por 509uodo 

; doborl». “ JtíT, Pisodos, 
,onado su tontinu»C'<"'' m « 


D levamos todo el mes engan- 
chados a Dave Mirra BMXj es 
imposible soltar el mando. 

Nos ha sucedido, más o 
menos, lo mismo que hace tiempo con 
Tony Hawk Pro Skater. La única diferen- 
cia es que, ahora, también estábamos 
enganchados a otro juego: Tony Hawk 2. 
A ver, lo diremos de otra manera: lo 
mejor de Tony Hawk Pro Skater es que, 
además de ser genial, nunca habíamos 
visto nada parecido. 

Tony Hawk fue, ante todo, novedoso. 
No sólo por ser un simulador de skate, 
sino también por su control y variedad de 
movimientos y posibilidades. A nadie se le 
había ocurrido antes hacer algo así, y 
muchos encontraron en él lo que siempre 
habían estado buscando y nunca supieron 
expresar: jugabilidad, acción, dinamismo. 
Tony era capaz de obsequiar al jugador de 


inmediato, sin necesidad de dedicar horas 
y horas al juego, sin diálogos intermina- 
bles, sin volantes analógicos, sin conoci- 
mientos de otro idioma y sin una pacien- 
cia de elefante. Cualquiera se lo podía 
pasar bien con él porque era algo dife- 
rente que se acoplaba a las manos como 
un guante. 

A Dave Mirra BMXle sucede lo mismo. 
Y por ser lo mismo, precisamente, no es 
igual. Dave Mirra BMX se parece tanto a 
Tony Hawk Pro Skater, que resulta total- 
mente «in-novedoso». Un control prácti- 
camente idéntico, los mismos obstáculos, 
escenarios parecidos, casi el mismo reper- 
torio de movimientos, modos de juego 
muy similares... Si la mayor virtud de Tony 
Hawk fue su capacidad innovadora, Dave 
Mirra BMX carece de ella. Es práctica- 
mente igual de bueno —sólo «práctica- 
mente»—, pero no ofrece nada realmente 


nuevo. La bici, sí, pero se controla igual 
que el monopatín del señor Hawk: Cua- 
drado para una variedad de movimientos. 
Círculo para otro tipo. Triángulo para res- 
balar por superficies y X para saltar. 

La cámara funciona un poco peor, aun- 
que te acostumbras a ella después de 
unas cuantas partidas. Y los gráficos son 
similares a los del primer Tony, pero infe- 
riores a los del segundo. Definitivamente, 
Dave Mirra es estupendo, pero no tiene 
nada «nuevo» o «mejor» que ofrecer. 

Quizás hace un año, pero no ahora. No 
alcanza el «nivel de intuición» de 
Tony Hawky, aunque lo hiciera. Tony 
Hawk 2 es aún mejor. 

Si te apasiona hacer locuras con una 
bici, a lo mejor prefieres Dave Mirra BMX, 
pero si eres objetivo y sólo quieres el 
mejor juego, los de Tony siguen siendo 
los reyes del mambo. ■ 


Playstation [ 

• Magazine 


■ GRÁFICOS: 

■ JUGABILIDAD: 

■ ADICTIVIDAD: 


Suaves, aunque no muy detallados 7 
El control de Tony Hawk. con una bici 8 
Sólo lo soltarás para jugar a Tony Hawk 2 9 


■ CONCLUSIÓN 

Con un poco más de originalidad, una cámara mejor, 
y sin coincidir con el lanzamiento de Tony Hawk 2, 
podría haber alcanzado el podio de los juegos de 
piruetas. 
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La llave del taller de Douglas 
Es toda una antigüedad. 


Las secuencias 

de vídeo son sólo 
comparables a las de 
Silent H!tl. Cuando veas 
a la preciosa chica 
convertirse en un 
horrible monstruo, ante 
tus propios ojos, ¡te lo 
creerás de verdad! 


El sistema de menús ee 

parece bastante al de Finat Fantasy 
Vil, mientras que el control durante el 
juego es similar al del primer Parasite, 
Silent HUI o Resident 



¡YA EMPEZÁBAMDS A CREER QUE NO SE PODÍA HACER UN BUEN JUEGO 
SI NO FUERA POR SQUARE, SEGUIRÍAMOS VIVIENDO EN 


Parasite Eue 2 


CON GRÁFICOS 20! 
LA IGNORANCIA 


f<A medida que avanza el juego, Aya gana dinero, experiencia y poder» 


■ DISTRIBUIDOR 

Acciaim 

■ FABRICANTE 

SquareSoft 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA 

Castellano 

■ PRECIO 

7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

Uno 


SI TE GUSTA/ DALE 

üh uistaio a. . • 

SILENT HIUL 


ser supereío por 

Sci6n, pero pero e«¿oto^ 

tieipo. Cor ohora. Poresite tve 
I que se le ecercei 


I tiempo ha pasado y, al final, ha 
llegado a nuestro país Parasite 
Eve 2 sin haber olido siquiera la 
primera parte. Una verdadera 
lástima. Puede que el primer Parasite no 
fuera un juegazo, pero desde luego era 
mucho mejor que la mayoría de los títulos 
que salen en nuestro país a diario. Bueno, 
bueno, tranquilo, que no pasa nada. Hay 
algo que te consolará enseguida: Parasite 
Eve 2 es mucho mejor, y sí, lo encontrarás 
en la tienda de tu barrio. 

Lo malo de esta segunda parte es que, 
como sucede en casi todas las segundas par- 
tes, se hacen referencias constantes al argu- 
mento del título original: El Caso Manhattan. 
Pero no te preocupes, que no hace falta 
haber pasado el primer Parasite para enten- 
der éste, ni mucho menos. Basta con saber 
que el primer juego transcurría en Manhat- 
tan, y que estaba lleno de bichos casi tan 
feos como los de esta secuela. 

Parasite Eve 2 transcurre en diversos esce- 
narios. Tres grandes áreas, en realidad, aun- 
que la primera de ellas no es más que una 
especie de «nivel de aprendizaje» para las 
dos siguientes. La primera es el edificio Akro- 


polis de Nueva York. La segunda, un pueble- 
cito en pleno desierto de Mojave y la tercera, 
una base subterránea donde se está practi- 
cando una medicina un tanto... «alternativa». 
Lo que ocurre es que, si el pueblo de Mojave 
es mucho más grande que el edificio del 
principio, la base subterránea del final es infi- 
nitamente más grande que el pueblo. Vamos, 
que los escenarios son siempre mucho más 
grandes que los anteriores, y de carácter acu- 
mulativo. 

El sistema de juego de Parasite Eve 2, para 
quienes no conozcan la primera parte, es 
similar al de un Resident Evil, pero algo más 
complejo. Tú eres Aya Brea, un personaje tri- 
dimensional que se mueve por escenarios 
enormes representados a base de fondos 
prerrenderizados. Sí, como un RE. Pero el sis- 
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tema de combates no es exactamente Igual. 
Cuando accedas al menú, te encontrarás con 
que éste se parece mucho más al de un Final 
Fantasy que al clásico menú de RE. Además 
de armas y municiones. Aya tiene unos deter- 
minados poderes especiales y magias. Y, ade- 
más de los bolsillos de su ropa, tiene unos 
determinados «bolsillos rápidos» para los 
combates. Eso quiere decir que, si en total 
puedes llevar, por ejemplo, 30 ítems, durante 
una pelea sólo podrás usar los ítems que ten- 
gas a mano, en los bolsillos de tu chaleco, 
que serán cuatro o cinco. Tendrás que elegir 
muy bien qué ítems llevar a mano para las 
peleas, por si te quedas con poca vida, sin 
munición, etc. Bastante más complicado que 
un RE, vaya. Y mucho más divertido, por 
supuesto. 

Las magias son, sencillamente, bestiales. 
Unas sirven para curarse, otras para prender 
fuego a un enemigo, otras para causar una 
enorme explosión que afecta a todos... Ade- 
más, a medida que avanza el juego. Aya gana 
dinero, experiencia y poder, y con esos ele- 
mentos puedes aumentar el poder de tus 
magias, el tamaño de la barra de vida de Aya, 
etc. Algo complejo, al principio (especial- 







I 
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Aya Brea es un personaje bastante 
complejo. La irás conociendo a lo largo de 
todo el juego, y verás que su vida y su 
pasado son bastante más complicados de lo 
que parece en principio... 


Los escenarios son fondos en 20, pero tan 

abundantes y distribuidos de forma tan inteligente, que a 
los cinco minutos de juego ni te darás cuenta. Sólo verás 
lugares siniestros y súper detallados, nada más 


Recuerdos, pistas, ¡tems, 

notas, pintadas en la puerta de un 
cuarto de baño... Todo vale para 
resolver enigmas. El juego entero es 
un gran misterio que se va resolviendo 
muy poco a poco 


w*» 45 


mente, si no estás familiarizado con jue- 
gos de rol), pero muy bien explicado 
mediante los diálogos —traducidos— con 
los personajes del comienzo. 

Si a todo esto le sumas unos jefes que 
dan verdadero pánico, los mejores esce- 
narios prerrenderizados que ha cargado 
una gris, unas secuencias de vídeo incom- 
parables, montones de bichos maravillo- 
samente horribles, algunos de los mejores 
puzzles jamás ideados y una enorme 
variedad de magias y armas preciosas (con 
municiones verdaderamente demoledo- 
ras), el resultado es un juego de super 
lujo. Puede que no alcance el nivel de 
SilentHHlen cuanto a riqueza argumental, 
libertad de movimiento y «capacidad de 
dar miedo», pero desde luego le da mil 
vueltas a cualquier Residento Dino 
Crisis. ■ 


■ GRÁFICOS: 

■ JUGABILIDAD: 

■ ADICTMDAD: 
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Parasite Eve 2 


Escenarios, efectos y vídeos perfectos 10 
Magnífica curva de aprendizaje 9 
Tanta, que lo jugarás dos o más veces 10 


b2iU| 






■ CONCLUSION 

No es nada corto, pero engancha tanto, que lo jugarás 
de un tirón y tendrás que volver a empezar para sabore- 
arlo como es debido. ¡Está lleno de secretos! 


SOBRE 10 
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diálogos. Vale la pena prestar atendán a 
las numerosas escenas de vídeo y seguir 
el desarrollo personal de cada uno de los 
personaies 




Ei macabro monasterio tiene pocas salas donde grabar la partida, y 
normalmente están justo detrás de poderosos monstruos, con lo que te podrás 
Imaginar lo que debe molestar que te maten... 


LOS COMBATES POR TURNOS Y EL TERROR GÓTICO SE HAN ALIADO, 

PERO EN ESTA OCASIÓN NO TE VAN A QUITAR EL SUEÑO 

Koudelka 



fcPierde interés cuando aparece uno de esos encuentros aleatorios» 


■ DISTRIBUIDOR 

Infogrames 

■ FABRICANTE 

Sacnoth 

■ DISPONIBLE 

Si 

■ IDIOMA 

Castellano 

■ PRECIO 

7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

Uno 


I TE 6ÜSTA/ DftLE 
H VISTAZO A* • • 

ILENT hill 

PSMAG 32 horrible pesadilla 

I ,j 5 oscura, agobiante u 

'eada pai's 


E ué hubiera sido de REs\ los zom- 
bis sólo aparecieran en encuen- 
tros aleatorios y hubieras tenido 
que acabar con ellos en una plan- 
tilla cuadricular? Probablemente no 
hubiera conseguido el éxito que llegó a 
alcanzar. Esto es lo que seguramente le va a 
pasar a Koudeíka. 

La historia se desarrolla a finales del siglo 
XIX en un antiguo monasterio de Gales, lugar 
al que ha acudido una joven médium, Kou- 
delka, atraída por la voz de un alma en pena. 
Allí se le unirá Edward, un buscavidas que 
escuchó un rumor falso acerca de las mujeres 
fáciles que habitaban el edificio, y algo más 
tarde James, un obispo que cumple una 
secreta misión encargada por el mismísimo 
Vaticano, juntos tendrán que descubrir qué se 
oculta tras los tenebrosos muros del antiguo 
templo, y por qué los atormentados espíritus 
que lo habitan no han alcanzado la paz 


eterna. Koudelka es un juego de terror, pero 
no como el de los bruscos sobresaltos de Resi 
o el de la pesadilla hecha realidad de Silent 
HilL El terror de Koudelka está en la atmós- 
fera, en la oscuridad y en el misterio, es el 
miedo de las historias de casas embrujadas y 
fantasmas vengativos. De hecho, el monaste- 
rio da miedo por sí solo (sus renderizados son 
magníficos y están basados en edificios rea- 
les) y los efectos de sonido ensalzan todavía 
más la sensación de inquietud. Por otro lado 
las secuencias de vídeo son muy frecuentes, y 
de la calidad que se podía esperar de un 
equipo formado básicamente por exmiem- 
bros de Square. 

El estilo de juego es muy similar al de Resi. 
El monasterio está repleto de cámaras estáti- 
cas que van enfocando a Koudelka mientras 
ésta anda, corre o examina. Sin embargo, 
podrás consultar la ficha del personaje como 
si estuvieras jugando a un JDR. En ella podrás 


acceder a un amplio menú de características, al 
inventario, habilidades en armas, hechizos y a 
otras opciones presentadas de una manera 
muy estilizada. 

Hasta aquí Koudelka podría haber sido un 
juego excepcional, pero pierde todo interés en 
el momento en que aparece uno de esos pesa- 
dos, frecuentes y monótonos encuentros alea- 
torios. El sistema de combate funciona por tur- 
nos en una arena cuadricular donde podrás 
controlar independientemente a cada uno de 
tus personajes, pero pese a los intentos de 
crear una sensación táctica, los combates se 
hacen verdaderamente aburridos y muy lentos 
debido a los constantes tiempos de carga. Por 
suerte, cuando te acabes el juego (alrededor de 
veinte horas) los cuatro CD de Koudelka te ser- 
virán para quitarte de encima durante una tem- 
porada a ese pesado que siempre te gorrea los 
últimos juegos. Poca utilidad más le vas a 
encontrar. ■ 



■ GRÁFICOS: 

■ JUGABILIDAD: 

■ ADICTMDAD: 


Aunque sean algo oscuros, son lo mejor del juego 8 ■ CONCLUSIÓN 

Este cruce entre la aventura y los JDR ha 

Los menús y los movimientos son muy sencillos 7 resultado ser un fiasco. Incluir encuentros 

aleatorios en un juego de exploración es 
¿Por qué el sistema de combate será tan malo? 5 realmente desquiciante. 
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¿NO TE APETECE LANZARTE A LA CALLE DE NUEVO? PUES TEN CUIDADO, 

PORQUE EN TONY HAWK’S 2 PUEDES PEGARTE UN BUEN MORRAZO... 



Tony Hawk’s 


Pro Skater 2 


fcEn vez de librarse de una caída como si nada, esta vez los skaters 


■ DISTRIBUIDOR 


Proein 

■ FABRICANTE 


Neversoft 

■ DISPONIBLE 


Sí 

■ IDIOMA 

Manual en castellano 

■ PRECIO 


7.99Q 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

De uno a dos 


cT TE GUSTA/ OALE 
UM VISTAZO A 


• • • 


;ESSI0N 


• ]¡m \ entreteniios, 

gue reproducir la *a9»a a 


B a sabes cómo funcionan las 

cosas: las secuelas suponen un 
método sencillo de hacer dinero, 
así de simple. Unas cuantas pistas 
más, quizás incluso algunos personajes nue- 
vos, pero casi todo del resto del juego es 
idéntico. Así es como era, es y será siempre. 
Y el tema está en que nadie se molestó en 
decírselo a los colegas de Neversoft y van 
los amigos y hacen Tony Hawk^s 2 

A primera vista, no podemos decir que haya 
cambiado mucho. Las estupendas calles, 
escuelas y parques de skate están presentes 
en todo su esplendor y abundan las rampas, 
las barandillas y los obstáculos. Pero luego vas 
y te das cuenta de las nuevas animaciones de 
las caídas (uy, qué daño...). En vez de librarse 
de una caída como si nada, esta vez Tony y sus 
colegas se van a enterar de lo que es sufrir de 
lo lindo cada vez que se la peguen: prepárate 
para un espectáculo dantesco en que las 
entrepiernas, frentes y hombros terminan 
machacados, todo acompañado por unos 
delatores salpicones de sangre. 

Si consigues mantenerte encima de la tabla 
descubrirás que, si sigues avanzando, ante ti 
aparecerá un nivel de aires fantasmales mien- 


tras haces equilibrios con las ruedas de 
delante (vale la pena destacar que estos 
manualste permiten enlazar acrobacias para 
conseguir unos combos de escándalo). Seguro 
que estarás pensando: «vaya, tampoco es nada 
del otro mundo». Sin embargo, a la que 
empieces a activar nuevas pistas verás como 
unas dudas persistentes se cuelan por tu bar- 
niz de frialdad. Hay niveles superiores en cada 
fase que parecen totalmente inaccesibles y 
rampas que prometen más aire del que ofre- 
cen. ¿Puede que en el fondo Tony Hawk’s 
tenga algo malo? ¿Se le puede acusar de 
alguna imperfección? Oh no, la verdad está 
ahí fuera, pero es mucho más siniestra de lo 
que te crees. 

Toda esa atención, todos esos royalties... 
sólo era cuestión de tiempo que Tony se ago- 
tara en las tiendas. Y TH2, en realidad, gira alre- 
dedor del dinero. Lo conseguirás comple- 
tando tareas, participando en competiciones 
o simplemente recogiéndolo en el aire en 
forma de billetes de 20 y 50 dólares: luego lo 
podrás cambiar por tablas fresquitas, habilida- 
des mejoradas y nuevas pistas. Es probable 
que lo más sorprendente de todo sea el tema 
de las habilidades. Ni tan siquiera «el Halcón» 


es perfecto, de modo que si quieres ganar en 
todas las pistas con él, tendrás que gastarte la 
pasta mejorando sus aptitudes para aterrizar, 
dar piruetas en el aire y grindar. También pue- 
des optar por escoger un todoterreno de la 
vieja escuela como Steve «Cab» Caballero, 
que sabe manejarse tanto con los retos verti- 
cales [bowlsy half pipes) como con los obs- 
táculos callejeros (barandillas, salientes y ve- 
hículos), y puedes intentar amasar una fortuna 
para activar niveles en cuanto te sea posible. 
Luego están las acrobacias. La verdad es que 
podrías jugar a TH2 con la lista de piruetas por 
defecto de cada jugador y no aburrirte nunca, 
de modo que no deja de sorprender descubrir 
que hay acrobacias más complicadas y más 
impresionantes por adquirir. ¿Mejor que un Air 
Madonnal Pues sí. ¿Más difícil que un sorpren- 
dente Edge GrincR Pues sí. Así es cómo TH2, 
casi de forma increíble, consigue introducir la 
estrategia en un juego que esencialmente es 
pura acción. La cantidad que decidas ahorrar o 
gastar depende en gran medida de lo bueno 
que creas que eres o de la confianza que ten- 
gas en tus habilidades para suplir las deficien- 
cias del skateboarderque hayas elegido. En 
este punto, la mayoría de juegos se quitarían el 
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Tony Hawk’s Pro Skater 2 




CÓMO... 

GANARSE UNAMEDALLA 



Los niveles de competición del primer 
juego son igual de difíciles que limpiar 
una lechuga comparados con los que 
encontrarás aquí. Al igual que antes, te 
exigen que acumules un buen número de 
puntos y que no te caigas, pero, en 
vista de que si repites las acrobacias la 
puntuación baja, tendrás que exprimirte 
bien el coco. 



¿Un half pipe facilito? No seas tonto. El 
nivel de Marsella no te lo pone tan fácil, 
tendrás que currarte mucho los pun- 
tos. Esta estructura estilo bowl te dará 
mucha vidilla, pero no hay lugar para 
los errores. Muy cerca verás una fle- 
cha, y si lo haces bien, conseguirás pun- 
tuación doble. 




se uan a enterar de lo que es sufrir de lo lindo...» 


casco, meterían la tabla en la mochila e irían a 
tomarse un refresco al bar más cercano. Pero 
Tony Hawk’s 2 sólo acaba de empezar. Los 
niveles que a primera vista parecen muy simi- 
lares a los originales resultan ser, después de 
un examen algo más detallado, mucho más 
grandes y complejos. Las áreas secretas no se 
reducen a azoteas o salas tras muros de vidrio; 
en algunos casos (como en Nueva York) se 
trata de niveles enteros en sí mismos que 
duplican el tamaño de un nivel con un sinfín 
de rampas, barandillas y muros, así como cin- 
tas ocultas y dinerito fresco. Y justo cuando 
creías que el dólar es el dueño y señor de este 
mundo, aparece el primero de los tres niveles 
de competición: una Marsella bañada por el 
sol, donde tendrás que competir en tres ron- 
das y conseguir muchísimos puntos para 
embolsarte las medallas de bronce, plata u 
oro (además de regalitos contantes y sonan- 
tes). Aunque el dinero del premio siempre es 
bienvenido, lo que necesitas para acceder al 
siguiente nivel es la medalla. 

Pero, ¿qué sucede si recibes la visita sor- 
presa de unos cuantos amigos locos por el 
skatel Pues que tienes el modo para dos juga- 
dores, que ofrece la posibilidad de marcarse 


unas piruetas cada uno por su lado o bien 
competir en el Modo Graffíti, donde puedes 
compartir un montón de rampas, barandillas y 
muros. Eso sí, sólo si consigues una acrobacia 
mejor que la de tu oponente podrás recobrar 
una parte del escenario y un punto. Vale, vale, 
el ritmo de la cosa desciende un poco cuando 
intentas ciertas piruetas descabelladas, pero, 
sorprendentemente, muchas zonas secretas y 
extras del modo para un jugador siguen pre- 
sentes, a pesar del hecho que ahora sois dos 
los que estáis rodando por ahí. 

Si prefieres la creación a la competición. 
Tony también tiene la respuesta. Si Hawk y 
Caballero no son lo suficientemente bue- 
nos para ti, puedes «construirte» tu propio 
s/rater enterito, desde el último grito en 
pantalones hasta las rodilleras de regla- 
mento. Elige las acrobacias y gana dinero para 
mejorar sus habilidades hasta que tu Don 
Nadie sea el mejor del cotarro. Luego está el 
alucinante modo editor de parques, que te 
permitirá construir desde la primera piedra el 
parque de tus sueños. Coloca un bowl donde 
más te plazca, construye un montón de baran- 
dillas con agujeros casi imposibles de saltar 
«defendidas» por un montón de pinchos y 


rodéalas de rampas verticales. Este modo no 
sólo te proporciona un control completo, sino 
que encima te permite poner a prueba tu cre- 
ación inacabada en cualquier momento. ¿Esta- 
rán esas barandillas demasiado apartadas? 

Pues da marcha atrás y sitúalas de nuevo. ¿Qué 
las rampas no te dan suficiente vidilla? Pues 
entonces ve y hazlas más grandes. 

La única crítica que se puede 
aceptar es que en Tony Hawk’s 
2 los principiantes lo ten- 


Para conseguir un marcador que te dé 
derecho a medalla, tendrás que mar- 
carte unas piruetas encima de la valla 
publicitaria y embolsarte unos cuantos 
puntos adicionales. Incluso es mejor si 
te deslizas por el borde de la pancarta 
luego realizas tu mejor acrobacia. 
Vale, de acuerdo, no es fácil, ¡pero 
es parte esencial de una actua- 
ción perfecta y encima resulta 
de lo más sexy! 
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<€llno de los títulos más adictívos de la historia...» 


► di, e incluso es probable que los más vetera- 
nos se frustren de vez en cuando. Es un título 
que requiere horas de práctica, tardes ente- 
ras de currárselo para conseguir la puntua- 
ción perfecta. Si se tuviera que trazar física- 
mente la dificultad del juego, más que un 
gracioso y agradable montecillo, lo que 
obtendrías sería un montón de picos que le 
darían una buena patada los Andes. Justo 
después de pasarte un pico que parecía 
imposible, el corazón se te acelera de nuevo 
al ver que se te presenta otro reto mucho 
más impresionante. Sin duda alguna se trata 
de uno de los títulos más adictivos de toda 
la historia, porque de otro modo sólo los 
masoquistas regresarían a recibir el tipo de 
castigo que Tony Hawks reparte a diestro y 
siniestro. ■ 



LA BAIALIA DE 
LOS GRAFFITI 

La mejor opción para dos jugadores es, 
de lejos, el modo Graffiti, en el cual 
debes competir contra un compañero 
en los niveles que has conseguido acti- 
var en el modo Career (Evolución). El 
objetivo es conseguir tantas piezas del 
escenario como sea posible: para 
lograrlo tienes que realizar una acroba- 
cia en ellas y se volverán de tu color. La 
única manera que tu oponente tendrá 
para recuperarlas es marcándose una 
pirueta mejor que la tuya. Cada vez que 
consigues una pieza, también te embol- 
sas un punto y, al final de la sesión, el 
que tenga más puntos gana. Que 
empiece la batalla... 



La táctica de deslizarse sobre la baran- 
dilla del jugador azul es una buena idea, 
porque no hay muchas más opciones 
que gríndar un poco y luego bajarse. 



Puedes deslizarte sobre las aspas del 
helicóptero si te apetece: aquí encon- 
trarás todo lo que aparece en el modo 
para un jugador. 



¡El rojo no conseguirá recuperar nunca 
esta zona del escenario! Cuanto más 
oscuro sea el color, mejor ha sido la 
acrobacia. 



■ GRÁFICOS: 

■ JUGABILIDAD: 



■ ADICTIVIDAD: 


Animación alucinante y niveles interactivos muy conseguidos 8 
Un sinfín de acrobacias (y tácticas] que aprenderte? 
Puede parecer frustrante, pero a nosotros nos parece muy estimulante 8 


■ CONCLUSION 

Más que un juego, es una forma de pasarte 
fines de semana. Si tuviéramos que puntuar 
la curva de dificultad, sacaría un diez, pero no 
por eso deja de ser un juego imprescindible 
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REVIEW 


MACHACA BOTONES EN EL ARCADE MÁS ORIGINAL DE ESTE MES 

Incredible Crisis 


■ DISTRIBUIDOR 

Virgin 

■ FABRICANTE 

Interplay 

■ DISPONIBLE 

Si 

■ IDIOMA 

Castellano 

■ PRECIO 

6.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

Uno 


ailes en la oficina a la hora del 
almuerzo, carreras por los pasí- 
I líos para evitar a una bola 
I gigante, concursos al estilo 50X15 
para evaluar a un paciente, y muchísimo 
más. Así de loco es Incredibie Crisis^ un 
arcade que te obliga a dejarte, literal- 
mente, la piel en el pad. El objetivo es 
demostrar la habilidad con el mando y 
superar una serie de subjuegos de lo más 
variado. 

Así, debes pulsar una secuencia de boto- 
nes interminable en la prueba de baile, 
machacar la Equis en los juegos de carreras, 
emplear la cruceta para dirigir una camilla en 
sentido contrario por la autopista, etc. Todo 
ello, intercalado con secuencias de vídeo 
muy divertidas, en las que los personajes pro- 
tagonistas sufren todo tipo de accidentes y 


locuras. El problema es que el nivel de dificul- 
tad es excesivamente alto, y ni siquiera hay 
una verdadera curva de aprendizaje. Además, 
pulsar botones como una rata de laboratorio 
es divertido durante un rato, pero luego se 
hace repetitivo. Aun así, hay que reconocer 
que Incredible Crisis es cómico, y sobre todo 
muy original. ■ 




Sin lugar a dudaste 

encontrarás con situaciones curiosas: 
hacer equilibrios sobre un mástil de 
bandera, detener a un ascensor en 
calda libre, conducir una camilla de 
ambulancia por la autopista an sentido 
contrario, etc. 


Pl^Statlon 

" Magazine I 


I GRAFICOS: 


I JUGABILIDAD: 


I ADICTIVIDAD: 


Más que suficientes para este tipo de juegos B 
Un arcade original, aunque repetitivo y difícil 7 
Lo dejarás por imposible 6 


■ CONCLUSIÓN 

Es una interesante mezcla entre los bailes al estilo 
Búst A Groove, y las pruebas «destroza-pulgares» de 
International Track&Reld. Una idea original, aunque 
algo empañada por su elevado nivel de dificultad. 


7 


SOBRE 10 


¿PREPARADO PARA UNA CARRERA MUY, MUY LOCA? 

Los autos locos 


■ DISTRIBUIDOR 

Infogrames 

■ FABRICANTE 

Apaloosa Interactive 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA 

Castellano 

■ PRECIO 

7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 


B 


OS autos locos era una serie de 
dibujos animados que se emi- 
tía en televisión hace años. En 
ella, un grupo de conductores 
chiflados competía por conseguir la vic- 
toria en una carrera llena de trampas. 
Los personajes eran de lo más vario- 
pinto, y las situaciones en las que se 
encontraban, muy divertidas. Ahora, 

Los autos locos se ha convertido en un 
juego para Playstation. Sin embargo, no 
está a la misma altura que la serie de 
televisión. 

En Los autos locos están presentes 
todos los personajes con sus respectivos 
vehículos: los peludos hermanos Macana, 


con el Rocomóvil; el aireado Sargento 
Blast, junto al Superchatarra Especial; Fie- 
rre Nodoyuna, con su Superferrari, etc. 

El objetivo de todos ellos, igual que el 
tuyo, es ganar a toda costa. 

Para vencerles tienes que hacer trampas, 
aprovechando todos los atajos, armas e 
ítems que encuentres. Exactamente igual 
que en las carreras de karts. Por desgracia, 
el control es torpe, las armas funcionan 
mal, y las carreras son demasiado lentas. 
Además, los gráficos presentan numerosos 
problemas de acabado. El resultado 
de todo esto es un juego demasiado 
modesto como para competir con CTRy 
compañía. ■ 



Los uehículos más 

estrambóticos do la historia de fas 
carreras pelean por convertirse en el 
«Número I», en el campeonato más 
enloquecido Jamás visto 


Playstation 

' Magazine 


I GRAFICOS: 


Simplones, bruscos y defectuosos 5 


I JUGABILIDAD: 


Falta velocidad y precisión 5 


I ADICTIVIDAD: 


Si soportas los problemas de control y gráficos... 6 


■ CONCLUSIÓN 

Es un juego demasiado modesto para hacer justicia a 
una serie tan divertida como Los autos locos. Car- 
reras lentas, control impreciso, armas que funcionan 
mal, gráficos simplones.... 



SOBRE 10 
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OTROS LIMITES 


NO TODO EN EL MUNDO ES JUGAR A LA «PLAY». ESO SÓLO ES CASI TODO. SI 
EN ALGÚN MOMENTO TIENES QUE DEJAR EL MANDO/ POR LA RAZÓN QUE SEA/ 
APROVECHA EL TIEMPO PARA VER NUESTRAS SELECCIONES DEL MES 



LÍHI 



NOVEDADES EN VIDEO 


AMERICAN BEAUTY 

Dirige: Sam Mendes 

Interpreta: Kevin Spacey, Anette Benning, Thora Birch, Wes Bentley, Chris Cooper y Mena Subari 




uimos varias veces a verla al cine, nos compramos 
su banda sonora, y ahora por fin podemos alquilarla 
en el videoclub del barrio. Nos referimos a 
American Beauty, una de las películas más increí- 
bles y controvertidas de los últimos años, y toda 
una lección de cómo hacer buen cine (omitimos la 
ingente cantidad de Oscars que cosechó). El film es una crítica 
brillante del mito del sueño americano, al tiempo que una historia 
maravillosa, con un final poético genial. 

Lester Bunham (Kevin Spacey) tiene todo lo que un ciudadano 
medio de la sociedad capitalista puede desear en la vida: una 
mujer hermosa, una hija, un trabajo estable en una revista, y una 
casa enorme con una valla blanca. Sin embargo, Lester se siente 
atrapado, asfixiado por una vida vacía, carente de sentido. Cada 


mañana se masturba en la ducha, esperando encontrarse ante un 
día nuevo, pero la realidad es que en su vida nunca pasa nada. Un 
día, Lester despierta de su letargo. Se da cuenta de que tiene cua- 
renta años, están a punto de despedirle, su mujer le detesta, y es 
un extraño para su hija. Decide tomar las riendas de su vida, y 
dedicarse a disfrutarla. Las diferentes situaciones en las que se 
irán encontrando el protagonista y su familia trazarán una bellísi- 
ma historia, llena de momentos irónicos, divertidos, dramáticos, 
poéticos, disparatados... Una joya. 

VEREDICTO: Una direcxión excelente, un guión perfecto, una 
fotografía irtcreible, un reparto genial, una banda 
sonora fabulosa... Lo tiene absolutamente todo. 


IV /lO 



INOCENCIA INTERRUMPIDA 


Dirige: James Mangoid 

Interpreta: Winona Ryder, Angelina Jolie y Clea Duvall 

H ace unos cuantos años. VVynona Ryder se convertía 
en una de nuestras actrices favoritas al interpretar a 
la protagonista de Eduardo Manostijeras (aunque Tim 
Burton nos la presentó varios años antes, en 
Bitelchus). Sus inmensos ojos llenos de vida eran 
capaces de transmitir cualquier emoción con una sola 
mirada. Quizás por esto, la gran mayoría de los personajes a los que 
ha dado vida son jóvenes con grandes conflictos emocionales. Esto 
mismo es lo que le ocurre a la protagonista de Inocencia interrum- 
pida, uita joven con problemas de personalidad que acaba siendo 
ingresada por sus progenitores en un manicomio. Wynona Ryder 
está tan maravillosa como de costumbre, pero el Oscar se lo otor- 
garon a su compañera de reparto (Angelina Jolie), por interpretarse 
a sí misma. Sin comentarios... Inocencia Interrumpida nos cuenta la 
historia real de Susanna Kaysen (Ryder), una joven de diecisiete años 


que padece un transtorno de personalidad. Su paso por el manico- 
mio le sirvió para conocerse a sí misma, así como escribir un diario 
en el que cuenta todo lo que vivió allí dentro. A través de él, 
Susanna narra con voz en offlas relaciones de amistad que se van 
tejiendo entre las internas para apoyarse en los momentos de 
depresión. La película sostiene un duro pulso entre la locura y la 
razón, y culmina en un final con moralina, típico del más típico cine 
americano. A pesar de todo, vale la pena. 


VEREDICTO: Paredes y camas blancas, acariciadas por la ternura con 
la que nos cuenta su vida la protagonista de la película. Angelina 
Jolie vuelve a hacer su papel de femme fatale, de la 
misma manera que lo hace siempre. Se podría I 
esperar más, aunque la Ryder está geniaL 
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CONDENADOS A FUGARSE 


Dirige: Ted Demme 

Interpreta: Eddie Murphy y Martin Lawrence 


speculemos. Cuando Ted Demme (sobrino del 
director de £/ silencio de los corderos, jonathan 
Demme) culminó su obra maestra. Beautiful Giris, 
se dio cuenta de que había puesto el listón dema- 
siado alto para su siguiente película. De modo que 
decidió cambiar de registro y dirigir un film cortado 
a la medida de los cómicos Eddie Murphy y Martin Lawrence. De 
ese modo, descargaba el peso de la atención del público en las 
gracietas bastorras de este par de tipejos más vistos que el tebeo. 
Como resultado. Condenados a fugarse resulta ser la típica come- 
dia americana desternillante, y algo más. La historia está salpicada 
por momentos dramáticos bastante brillantes, que dotan al film de 
un interés inusitado. Un delincuente común (Eddie Murphy) y un 
eterno aspirante a contable (Martin Lav* rence) se conocen en el 


Nue\ t York de 1934. Su afición al juego y las mujeres les conduce 
hasta un tugurio de un pueblo lejano. Allí termina su vida en liber- 
tad, cuando son acusados y condenados a cadena perpetua. 

El delito: un asesinato que no han cometido. Desde entonces, 
vivirán juntos una larga historia de amistad, con momentos buenos 
y malos. En total serán sesenta años de s ivencias a la sombra, en 
los que intentarán no perder nunca la esperanza de salir libres 
algún día... 


VEREDICTO: Un film divertido y socarrón, en el que se nota la 
mano de Ted Demme. Por supuesto, Martin Lawrence 
se explaya mucho mejor cuando está acompañado, y 
si Eddie Murphy es el acompañante, mejor que mejor. 


7/10 
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TEXAS 

GrearestHfts 

U 23 de octubre sale a la vi^a el nuevo álbum de 
la banda britántca Texas. Después de cinco discos 
de «rudio y uxas ventas totales que superan lo» 
qLonce millones de coptas. e( grupo ha decido larv 
itr a ia calle un recopiiatorlo de grandes éxitos 
Geacest Hits tnduytt tres nuevo» cancfonn. asi 
como aigura» lemezctas de temas antiguos como 
et clásico So m Lave to Vou Actemáv cuanta con 
colaboraoone» espectak». como krs de Gteg 
Aloander (av^íembro de New ftadlcals). coautor 
<te urto de los temas nuevos, inner Smile El disco es 
un v«itt fantasitco que repasa once «ños de la 
carrera musical de uno de los mejores grupos de 
pop de los «ño» noventa Jexa» ha sabido evolucio- 
nar desde el rythmStíues y el countryde 
Southside. a los sonidos más groové. y funk 
■fodo ella consetvando siempre una identidad pro- 
pia, y haciendo buena música pop. Et primer &ench 
Üo. ifi Moment. ya suena en todas tas emisoras de 
radio, y recuerda mucho a lo» TexM de fos primeros 
tiempoi 

V'EREOIGTO: Texas fue uno de los mejores grupos 
d« pop de los años noventa. Su carrera ha evolucio- 
nado mucho desde tos primeros tiempos, pero sus 
discos no tienen desperdicia Greaíesf Hits se 
merece utl. 9/TO 

COLD9LA V-» AH ACMI;TC5 




COLDPLAY 

FaracfuJtes 

Por fia ha terminado la vorágine del brit-pop. que 
arraso en el todo et mundo «n los años noventa, 
con grupos como Suede. Oa»s {disueltos definitfva- 
mente), Putp o Blui. Ahora, una nueva oleada de 
músicos llega desde las Islas británicas, y en medio 
de ella se encuentra una loven banda llamada 
ColdPlay. Está formada por cuatro chicos que se 
conocieron en (a universidad en 1996, y desde 
«ntonot» no han parado de tocar. Su mOsica se 
podría situar entre los sonidos vigorosos de 
Radiohead y los metódicos de Manic Street 
Preachers. Guitarras limpias y experimentales se 
encargan de moldear una» canciones con melodías 
intonsas y pegadizas. Como resultado de ello, estos 
lovencitos ya han grabado lu primer disco 
{Parachutes), un trabajo brillame que augijra un 
futuro musical largo y prospero para ColdPlay. 

No en vano, ya son considerado» en su país de 
origen como la nueva esperanza blanca en el 
terreno musical 

VEREDICTO: Melodías eléctricas, sonidos de guita- 
rra preciosos y mucha energía. Un grupo muy a 
tener en cuenta en los próximos años. 

8/10 
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NOVEDADES EN CINE 


TORMENTA 
PERFECTA 

Dirige: Wolfgang Petersen 
Interpreta: George Clooney, Mark 
Wahiberg, Diane Lañe, Mary 
Elisabeth Mastrantonio 

George Clooney es uno de los 
actores más brillantes del cine ame- 
ricano actual. Su impresionante pre- 
sencia ante la cámara, unido a su 
sencilla elegancia y esbelta figura, 
le conceden un aire distinguido e 
inalcanzable. Es uno de esos tipejos 
duros, capaces de llorar con el 
sufrimiento de una niña en la serie 
televisiva Urgencias, o seducir a 
Jennifer López en Un romance muy 
peligroso. Le vimos hace poco en Tres reyes, junto a Mark Wahiberg, con- 
vertido en marine americano en la Guerra del Golfo; y dentro de poco, esta- 
rá en O Brother, Where Art Thou?, el nuevo film de los geniales hermanos 
Coen. 

En Tormenta Perfecta. Clooney vuelve a unirse a Wahiberg para trabajar bajo 
las ordenes del realizador alemán Wolfgang Petersen. Este tipo es responsa- 
ble de films tan espectaculares como La historia interminable. Estallido. En 
la línea de fuego o Air Forcé One. Y no cabe duda de que su bagaje en el 
mundo del cine le ha ayudado mucho, a la hora de llevar adelante esta pelí- 
cula. La historia está inspirada en hechos reales, ocurridos en la víspera de 
Todos los Santos del año 1991. 

Billy Tyne {G. Clooney) es el capitán del Andrea Gail, un barco pesquero de 
Gloucester (Nueva Inglaterra), en plena mala racha. El escaso éxito de las 
últimas capturas conseguidas obliga a Tyne a realizar una última salida a mar 
abierto, antes del fin de la temporada. Sin embargo, esta vez decide ir 
mucho más allá, en busca de los grandes bancos de peces. Así es como pone 
rumbo hacia una zona llamada Flemish Cap, en medio del Atlántico Norte. 
Una vez allí, todo marcha de acuerdo con lo previsto: la pesca es abundante, 
el tiempo es sensacional, y los tripulantes están realmente contentos. Pero a 
la vuelta, las cosas comienzan a ir mal. Lo que parece una simple llovizna se 
convierte al final en la Tormenta Perfecta. 

La película cuenta con unos efectos digitales más que decentes, capaces de 
transformar una piscina de treinta metros de largo en un inmenso océano 
embravecido. El resultado es bueno, aunque no siempre convincente... 
Lamentablemente, Petersen exagera demasiado las situaciones en la mayoría 
de las secuencias, en pro de un cine más espectacular, resultando típico y 
ridículo a veces. Aun así, sólo por ver a George Clooney luchando con los 
elementos, merece la pena verla. 


ROMEO 
DEBE MORIR 

Dirige: Andrej Bartkov/iak 
Interpreta: Jet Li. Russell 
Wong, Aaliyah, Deiroy 
Lindo e Isaíah Washington 

Oakland. Año 2000. Dos 
poderosos clanes enfrenta- 
dos (chino y afroamerica- 
no) pelean por hacerse con 
los terrenos de los muelles 
de la ciudad para especular 
con ellos. En medio de 
todo esto, muere el hijo 
del capo oriental, y la des- 
confianza termina de des- 
moronar el escaso entendi- 
miento que había entre las 
dos familias. Entonces, 
aparece en escena un tipo 
llamado Han (Jet Li), que 
resulta ser el hermano 
mayor del fallecido. Han ha 
escapado de una cárcel de 
Hong Kong, ha volado en avión hasta Oakland, y llega con la intención de 
buscar al asesino de su hermano. Sin embargo, la historia comienza a com- 
plicarse desde el mismo instante en que se baja del avión, ya que tras robar 
un taxi, monta en él Trish (Aaliyah), la hija del jefe de la banda rival. Desde el 
primer momento, los dos se sienten nxiy atraídos, sin saber que pertenecen 
a familias enfrentadas. 

Con este argumento tan «original», se presenta el último film de los produc- 
tores de Matrix, una revisión «a la oriental» del clásico Shakespeariano de 
Romeo y Julieta. El prota de la película es Jet Li, un muchacho que ha roda- 
do ya casi treinta películas en Hong Kong. Sin embargo, en el resto del 
mundo, apenas es conocido por su papel de malo-malísimo en Arma Letal 4. 
En Romeo debe morir. Jet Li salta mucho, lanza patadas, practica combos, e 
interpreta. La película es un espectacular ejercicio de movimientos volado- 
res de cámara, peleas de calle con gente colgada de cuerdas invisibles en 
plan Matrix, y escenas salpicadas por un sentido del humor genial. Las 
secuencias de acción ceden rápidamente a las de humor, sin que decaiga en 
ningún momento la atención del público. Con todo, la dirección tiene algu- 
nos fallos. Las escenas de acción no están lo suficientemente bien presenta- 
das (con pequeños trucos como el aumento del volumen de la música, 
secuencias a cámara lenta, etc.), y el resultado puede desconcertar un poco 
a veces. Pero da igual: no te la puedes perder. 




TITAN A.E. 

Dirige: Don Bluth y 
Gary Oldman 

En el año 3028, los 
seres humanos 
puede que vi>an en 
Marte o en Júpiter, o 
que sean entes abs- 
tractos sin cuerpo, 
formados tan sólo 
por pensamiento. A 
lo mejor, incluso, 
seguirán siendo de 
carne y hueso. Pero 
esperamos, confia- 
rnos y deseamos que 
la gente no siga 
usando móvil, por 
todos los pixeles. 

Pues bien, en Titán 
AE. los seres huma- 
nos no sólo utilizan 
móvil, sino que llevan tatuajes, juegan a fútbol y arrastran maletas a la hora 
de ir de viaje. Y todo eso en el año 3028. Esperemos que el futuro de la 
humanidad dentro de 1028 años no vaya a ser tan similar al presente actual. 
Pero aparte de divagaciones existenciales. Titán A.E. es... un film bastante 
flojito. El guión está lleno de errores de concordancia, que no hacen sino 
asaltar al espectador una y otra vez: «Pero si. pero si...». Además, las ilustra- 
ciones de personajes de dibujos (en 2D) sobre escenarios generados por 
ordenador (en 3D) sólo habrían funcionado con mucho más trabajo. Apenas 
hay un par de secuencias en las que los dibujos estén bien integrados. El 
efecto resultante es bastante raro, en ocasiones chapucero. Algo muy infe- 
rior a lo que vendían los trailers que habíamos visto en meses anteriores, 
desde luego. 

Pero en fin, acorr>ódate en la mullida butaca del cine y déjate llevar. Observa 
cómo la película te entretiene y, al mismo tiempo, derrocha impunemente 
un guión que debería haber sido fabuloso en una cirrta más trabajada. iQué 
desperdicio de argumento! Resulta que la humanidad futura, perdida en el 
espacio, está a punto de presenciar su extinción. Eso ocurrirá a no ser que 
Cale, «el elegido», utilice un anillo que le dejó su padre (el profesor Tucker) 
para llegar hasta Titáa Al parecer, la Tierra ha sido destruida por una raza de 
seres de energía, llamados Drej, y la nave Titán es la única fuerza capaz de 
destruir a los Drej y salvar a los humanos. Ya, suena raro, pero créenos: el 
argumento es lo único realmente bueno de Titán AE 



VEREDICTO: George Clooney, ur» tormente infran- 
queable, una romántica historia de marineros, y unos 
cuantos efectos especiales. No es perfecta, pero 
¿cuántas películas perfectas has visto últímameme? 


7/10 

VEREDICTO: Shakespeare made in Hong Kong, con 
peleas al más puro estilo Matrix y música hip-hop. Una 
narración estuf)enda y un aspecto excelente. Lástima 

/lO 

VEREDICTO: Dibujos en 2D sobre escenarios en 3D que no 
pegan ni con cola, y un guión fabuloso convertido en casi 
dos horas de papel higiénico. Con todo, será entretenida 
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que no haya más películas de este estilo.. algunos. 


NOVEDADES EN DVD 


SLEEPY HOLLOW 

Dirige: Tim Burton 

Interpreta; Johnny Depp, Christir^a Ricd y Christopher Waiken 

Ichabod Crane (Johnny Depp) es un presuntuoso policía del Nueva York del 
siglo XIX. Su fe ciega en el método científico para resolver los asesinatos, le lleva 
a aceptar el caso más difícil de su carrera. Ichabod es enviado a SIeepy Hollow, 
un pequeño pueblo de granjeros holandeses, para que investigue una serie de 
misteriosos asesinatos. Según se rumorea entre las gentes del lugar, un difunto 
jinete sin cabeza aparece en el pueblo al anochecer para degollar a sus habitan- 
tes. Al llegar al pueblo, Ichabod es informado de la leyenda, pero no creerá en 
ella. Muy pronto, se dará cuenta de que sus métodos científicos no sirven para 
explicar lo que ocurre en ese lugar... 

SIeepy Hollow está dirigida por el gran maestro Burton (quien se encuentra en 
estos días en el rodaje de un remake de El planeta de los simios), y como todas 
sus anteriores cintas, ésta es una auténtica obra maestra. No debemos olvidar 
que estamos ante el director de films tan increíbles como Batman, Bitelchus, 
Eduardo Manostijeras, Mars Attacks o la maravillosa Pesadilla antes de Navidad 
En SIeepy Hollow, Tim Burton ha conseguido una vez más mezclar su particular 
sentido del humor con el terror y la épica fantástica. Es genial. Para los 
papeles protagonistas, cuenta con su gran amigo Johnny Depp —quien, por 
supuesto, borda el papel— y una jovencísima Christina Ricd, que no lo hace 
nada mal. Además, la película tiene una fotografía perfecta, una acción tre- 
pidante, y un jinete malvado interpretado por el inimitable Christopher 
Waiken, 


VEREDICTO: Crímenes sin explicar, una extraña leyenda, y Johnny Depp 

convertido en criminólogo presuntuoso. Una obra maestra del siempre genial Tim Burton, 



EL HOMBRE BICENTENARIO 

Dirige: Chris Columbus 

Interpreta; Robin Williams. Sam Neill y Wendy Crewson 

Richard Martin (Sam Neill) es un acaudalado padre de femilia que 
decide adquirir un robot NDR-114 para librar a su mujer de la pesada 
carga doméstica. Así es como entra en la vida de los Martin un 
androide al que deciden llamar Andrew (R. Williams). Sin embargo, 
pronto descubrirán que este hombre de hojalata es mucho más que 
una máquina positrónica. Andrew siente fascinación por su entorno, y 
demuestra tener emociones. Sin duda, se debe a un fallo de su siste- 
ma locomotriz central, pero los Martin no están dispuestos a devol- 
ver al preciado robot. A partir de ese momento, las intensas relacio- 
nes que mantiene Andrew con los humanos que conoce nos van con- 
tando una historia muy entrañable. 

La película está basada en un relato corto de Isaac Asimov {El hom- 
bre positrónico], y eso se nota desde el primer minuto de metraje. La 
creciente humanidad que demuestra el robot es muy superior a la de 
los hombres que le rodean, planteando una serie de interrogantes 
filosóficos bastante interesantes. Además, el film cuenta con la maravillosa interpretación de Sam Neill, y el atracti- 
vo de un Robin Williams que actúa de verdad, en lugar de hacer muecas. Sin embargo, la película se deja en el tin- 
tero algunos apuntes sobre ese futuro no tan lejano, y se echa en falta algo más de empaque en la narración para 
mantener en vilo al espectador. 



1L/10 


VEREDICTO: Interesante, divertida y emotiva. Una película de las que le gustan al señor Robin 
Williams. El guión se sostiene como puede, pero las teorías de Asimov hacen interesante 
la narración. 
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PERIFERICOS 


¡EH! ¿PERO QUÉ ES ESTO? ¿UN MONOPATÍN? ¿SIN RUEDAS? ¿O ES UNA Producto: Thrustmaster Freestyler Board j 
TABLA DE SNOWBOARD? ¿SIN NIEVE? ¿QUÉ DEMONIOS...? Fabricante: Thrustmaster | 

' " ' Distribuidor: Guillemot i 

THRUSTMASTER " 

FREESTYLER 
BOARD 


E üIH lucinante. La mejor 
Al forma que se nos 
^ ocurre de describir 
H este periférico es ésa: 
alucinante. Se trata nada más y 
nada menos que de una tabla 
de skate-snowboard }¡iardi 
Playstation, «casi ná». 

Es una lástima que no puedas 
ver este periférico al natural, 
porque su tamaño es mucho 
mayor de lo que parece al ver la 
foto que acompaña estas letras. 
Para que te hagas una idea, es 
más grande que un monopatín 
pero algo más pequeño que una 
tabla de snowboard. Y mucho más 
pequeño que una tabla de surf, 
naturalmente. ¿Y cómo funciona? 



Pues como una tabla de verdad: si 
desplazas tu peso hacia la 
derecha, la tabla se inclina hacia 
la derecha y giras; y si lo haces 
hacia la izquierda, giras a la 
Izquierda. Igual que un 
monopatín, o una tabla de snow- 
board. 

Además, sobre la superficie de 
la tabla, en los dos extremos, verás 
dos botones programables. Puedes 
asignarles la función que quieras, 
si los quieres utilizar; y si no, con- 
trolar todas las funciones con el 
mando y usar la tabla sólo para 
girar (mucho más cómodo). De la 
tabla sale un cable que llega hasta 
un mando, que se sujeta con una 
mano. Así, mientras con los pies te 


mueves sobre la 
tabla, puedes ejecutar comandos 
con los botones del mando. Y si el 
mando «para una sola mano» no 
te gusta, puedes conectar tu Dual 
Shock de toda la vida en un 
puerto complementarlo. ¡Todo 
está muy bien pensado! 

El único problema del Thrust- 
master es que... es una tabla. Sólo 
es recomendable para juegos de 
skate y snowboard, y no son 
muchos. Pero te podemos prome- 
ter una cosa: jugar a Tony 
Hawk 2 con el Thrustmaster será 
una de las experiencias más 
enriquecedoras de tu vida. ¡ Es 
como patinar de verdad! No te lo 
puedes perder por nada del 





a \ 


mundo. El Thrustmaster es com- 
patible con todos los juegos de 
Playstation, ya que en realidad 
funciona como un mando normal 
(simplemente, las funciones 
«derecha» e «Izquierda» se con- 
trolan con la tabla), pero sólo 
resulta cómodo en juegos de 
skate y esquí, la verdad. Ofrece 
modo analógico y digital, 
aunque el analógico no fun- 
ciona demasiado bien; y 
el pequeño mando para 
una mano, vibra como 
un Dual Shock. Fan- 
tástico. Y por 
supuesto, también 
es compatible con 
PS2, para la que ya 
hay anunciados varios 
juegos de snowboard. ¿A 
qué esperas para encargar 
un cacharro de éstos? ■ 


o I 



Un trasto magnífico. Lamentablemente/ sólo 
resulta útil para unos pocos Juegos. Pero es 
seguro que muv pronto/ con la PS2/ la oferta 
de Juegos de snowboard v skata será mavor-/ 
as í que , . . 
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puedes jugar con las manos o 


/SENTIRLO EN TU CUERPO i 



Playstation 1 , 2 y PS1 THRIÍSTMASTER^ 


A PLAYSTATION MAGAZINE 
Y PARTICIPA EN EL SORTEO DE 


Playstation 

' Maqazi ne» 


Deseo suscribirme a Playstation Magazine por un año (12 números) al precio es- 
pecial de 8.190 ptas. (30% de descuento sobre el precio de portada) y participar 
en la promoción vigente. (Europa: 1 1.745 ptas. Resto del mundo 14.475 ptas.). 

Nombre y apellidos: 

Calle: 

Población: 

Provincia: C.P.: 

Teléfono 

Forma de pago 

□ Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

□ Tarjeta de crédito 

□ VISA (16 dígitos) □ American Express (15 dígitos) 

N.° □□□□□□□□□□□□□□□□ 


Nombre del titular: 
Caducidad: 


Firma: 


Domíciliación baticaria (excepto extranjero) 

Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: 

Calle: 

N.°: Población: 

C.P.: Provincia: 

N.°DDDD □□□□ □□ □□□□□□□□□□ 


(N." de cuenta o libreta) 


(Clave del banco) (Clave y número de control 
de la sucursal) 

Nombre del titular: 

de la cuenta o libreta: 


Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi cuenta o libre- 
ta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC Ediciones S.A. 

Firma del titular 


de 


de 200 


(Población) 


(Fecha) 


(Mes) 


Diez lotes compuestos por 
dos juegazos de la edición 
Platinum: Final Fantasy UUI y 
Cool Boarders 3 


jQUáfMuorr 


I Playstation, 




I Playstation, 


Cool Boarders is a registered trademark of Sony Computer Entertainment 
America Inc. 989 Studios and the 989 Studios logo are trademarks of Sony 
Computer Entertainment America Inc. Dolby and the double-D symbol are tra- 
demarks of Dolby Laboratories. Designed and developed by Idol Minds, LLC. 
Published by 989 Studios. © 1999 Sony Computer Entertainment America Inc. 
Final Fantasy VIII ® 1999 Square Co. AH Rights reserved. 
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EMPUÑAR UN SABLE DE LUZ DE PLÁSTICD Y SDLTAR SISEDS ENTRE LDS 
DIENTES PUEDE QUE RESULTE UNA GDZADA, PERD SI LD QUE QUIERES ES 
HACER PUPITA, AQUÍ TE CDNTAMDS CÓMD HACERLD AL ESTILD JEDI 

Jedi Power Batties 
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LEYENDA DE LDS MAPAS 

o 

Power-up (ver cla- 
ves individuales] 

□ 

Power-up (plata- 
formas] 

□ 

Piloto retenido 

• 

Encuentro con 
Darth Maul 


Ascensor 

■ 

Cepo 

(S 

Vehículo 

0 

Droidekas malos 

■ 

Hand Maiden 




NIVEL 1 NAVE DE 
LA FEDERACION 
DE COMERCIO 


Plataformas 

móviles 


Ascensor 


Oroidekas malos 


Cinta transportación 


LEYENDA 
H - Vida 
F - Fuerza 

C - Punto de Control 
ES - Extender Sable 
SI - ítem Espacial 
R • Aleatorizador 


PRINCIPIO 


Tu búsqueda empieza a bordo de la 
Nave de la Federación de Comercio, 
perdida en algún punto del espacio 
interestelar. El objetivo es simple: 
recoge todos los power-up que puedas 
y ábrete paso a través de las hordas de 
androides con ganas de bronca y 
robots ocupadísimos que entorpecen tu 
búsqueda del malvado Darth Maul, 
Lord de los Sith. 




Cajas y 
varios 
(no vale 
la pena 
perder 


tiempo] 


Zona de estampida: 

Una zona en línea recta en que 
tienes que correr con un grupo 
de animales para no terminar 
despedazado. Jar Jar Binks te 
acompaña, pero desgraciada- J 
mente termina pisoteado / 


LEYENDA 
H-Vida 
F - Fuerza 

C - Punto de Control 
CH - Reto 

BE - Extender Sable 
R - Al Azar 
SI - ítem Especial 
XL - Vida Adicional 
# <- Puntos Adicionales 


Principio 


Zona del bosque: 

Tienes que escalar un árbol 
gigante utMizando los hongos 
que crecen en la bue como 
plataformas 


NIVEL 2 LOS PANTANOS DE NABOO 



^ 1't Tvi n 

m 1 ' ' — 

I.p'h 1 

M °c f 1 i II 

i ^ ^ 


Perdido en mitad de las 
altas hierbas del pantano, 
te encontrarás a Jar Jar 
Binks y, te guste o no, tiene 
que seguir con vida, de 
modo que aplícate el 
cuento y resiste la tenta- 
ción: limítate a abrirte paso 
a través de las sombrías 
profundidades de Naboo, 
descargando tu rabia en los 
pobres androides que se 
crucen en tu camino. 



t \ ^ 

• 



^0 

o. 
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LEYENDA 
H-Vida 
F - Fuarza 

C - Punto da Control 
CH - Rato 

BE - Extendar Sable 
R - Alaatorizador 
SI - ítem Especial 
XL - Vida Adicional 


Vahicuilo AAT 
(que puedas usar) 






JEDI POWER BATTLES 


I 


El ajetreo de la ciudad es el siguiente punto de tu 
agenda y te sumirás en él a medida que recorras las 
calles de Theed. Disfruta del telón de fondo de tu 
paseo (edificios altísimos y jardines de ensueño) a la 
vez que te cargas androides a diestro y siniestro y 
salvas inocentes doncellas. 




Los androides han tomado la mansión de la Reina y 
tendrás que cruzar ei palacio hasta encontrar dónde 
se esconde Su Alteza Real. Saltar por encima de 
muros puede resultar algo frustrante, pero no deses- 
peres porque liquidar a unos cuantos androides te 
calmará en un plis. 




NIVEL 5 TATOOINE 

Si avanzas a la derecha desde el principio del nivel 
5 . 1 ], después del encuentro con losTusken, hay una 
Vida junto al muro de arriba. Un poco más allá, en 
cuanto te hayas deshecho de unos cuantos Jawas, en- 
contrarás un pequeño pasadizo en el muro situado en 
lo alto de la pantalla que te llevará hasta un ítem 
Especial y una dosis de Fuerza. A mano derecha de la 
entrada del pasaje hay otra Vida. Además de la vida, 
hay una tienda y encima un ítem Especial, Algo más 
adelante encontrarás otro pasadizo en el muro que te 
lleva hasta un Aleatorizador. Cuando Anakin te aban- 
done [ 5 . 2 ] , encontrarás un Extender Sable y algo de 
vida en un saliente situado a lo alto, además de un par 
de guardas Tusken. El pequeño precipicio no presenta 
un gran peligro puesto que, si avanzas con cuidado, 
encontrarás una choza a mano derecha. Dentro hay 
Vida y Fuerza, y en el techo hay otro Extender Sable. 
De regreso a lo alto del acantilado te toparás con un 
objeto en forma de cohete y con otro más a mano 
derecha. Junto a ellos hay dos ítems Especiales. Des- 
pués de escalar un rato, podrás embolsarte Vida en lo 
alto de la pantalla. A continuación, puedes recoger un 
power-up Reto y, justo antes de que termine el sen- 
dero, encontrarás un Punto de Control. Al final del 
camino hay una Fuerza. En la primera plataforma. 




protegida por un par de Tusken Raiders, hay un ítem 
Especial, y en la segunda plataforma que cruces te 
toparás con más Vida. La tercera te proporcionará un 
Aleatorizador, mientras que de la cuarta saldrás con 
las manos vacías. La quinta y última plataforma está 
vigilada por otro par de Tusken Raiders, y contiene 
más Vida. Cuando estés de nuevo en tierra firme 
encontrarás un Punto de control. En lo alto de la pan- 
talla, después de haberte encargado de unos cuatro 
Raiders, encontrarás un power-up Extender Sable. 
Después de la caída, busca tras un pilar redondito 
para hacerte con más Vida. Baja los dos escalones y 
avanza a la izquierda y te toparás con un Aleatoriza- 
dor en un saliente. Continúa a la derecha y caerá una 
roca; sube por la parte izquierda del camino y encon- 
trarás una Vida. Al otro lado verás una Vida Adicio- 
nal. Hay otro power-íyp Aleatorizador en el saliente 
por el que ha caído la roca. Bordea el saliente hacia la 
izquierda, hasta que llegues al Foso de Sarlaac y 
encontrarás más vida. No te olvides de recoger el ítem 
Especial que hay en otro saliente más pequeño. En 
cuanto estés al otro lado del agujero, baja y encontra- 
rás algunos Puntos Adicionales. Sigue avanzando a la 
derecha y no tardarás en ver otro Punto de Control. 

En lo alto de la colina podrás recoger Fuerza, y en la 
parte superior de la pantalla hay Vida. Después de 
cambiar tres veces de dirección en la cara vertical del 
acantilado, ve a la izquierda para recoger Fuerza y 
Vida y luego dirígete a la derecha. En lo alto encon- 
trarás un Punto de Control y un jefe. A la izquierda de 
la zona del jefe hay Vida [5.3]; no te la dejes, ni te 
olvides el ítem Especial que hay al otro lado. En 
cuanto esté listo y hayas cruzado el muro enorme, gira 
a la izquierda al final de la rampa para embolsarte 
otro Aleatorizador. Dirígete a la izquierda en el pri- 
mer cruce en forma de T para conseguir Vida, Fuerza 
y un Hipergolpe. Avanza a la derecha y te encontrarás 
con Darth Maul [5.4, 5.5]. Detrás del pilar situado en 
lo alto de la pantalla encontrarás una Vida. 
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NIVEL 6 CORUSCANT 

En cuanto entres en la primera sala, te toparás con el 
primer ítem Especial en lo alto de la pantalla. Des- 
pués de un recorrido a bordo de un vehículo [ 6 . 1 , 
6 . 2 ], llegarás a un cruce. Sigue el sendero para 
hacerte con Vida y Fuerza y regresa saltando por 
encima del muro situado en la parte derecha. Delante 
del edificio hay un power-up Extender Sable, y desde 
lo alto podrás llegar al siguiente sendero. Avanza por 
el camino hasta el tejado siguiente y encontrarás un 
power-up Aleatorizador. Ve hasta el final del sendero, 
donde encontrarás más Fuerza (flanqueada por tres 
mercenarios, eso sí) y algo más abajo, en la parte 
derecha, más Vida. Sigue el camino hasta la siguiente 
sala y te toparás con más Vida a la izquierda y con un 
Punto de Control al otro lado. Salta por encima del 
muro exterior a mano izquierda y podrás recoger un 
power-up de Fuerza. A continuación, sube los escalo- 
nes después del segundo trayecto motorizado, avanza 
a la derecha para conseguir más Vida y sube las esca- 
leras de la Izquierda para embolsarte un ítem Espe- 



cial. Desvíate de un salto del camino hacia la 
izquierda y aterrizarás en un tejado, donde encontra- 
rás unos cuantos Puntos Adicionales. En cuanto estés 
de nuevo en el sendero, avanza por los escalones más 
grandes y en lo alto de la pantalla podrás recoger un 
Aleatorizador. Cruza el puente y encontrarás un 
power-up Reto en lo alto de la pantalla. Baja por el 
primer tramo de escaleras y junto al muro de la 
izquierda encontrarás Vida Extra. No te olvides de 
que en el siguiente tramo de escaleras hay un ítem 


Especial. Después del tercer salto, te toparás con una 
Vida en el saliente de la izquierda. Si saltas al tejado 
y no al primer ventilador, tu recompensa será un 
power-up Fuerza y podrás realizar el primer y 
segundo salto de ventilador en ventilador con gran 
facilidad. Después del tercer salto, a mano izquierda, 
encontrarás más Vida. Si después del siguiente salto 
terminas en un tejado y no en el ventilador siguiente, 
podrás recoger el power-up Definitivo en el saliente 
del fondo del tejado. En el edificio siguiente te topa- 


0 



NIVEL 7 LAS RUINAS 


NOTAS 

A1 y A2 corresponden a la misma 
plataforma (A1 es la vista superior 
y A2 es la vista lateral, puesto que 
tiene relación con otros muros en 
el nivel). De forma similar, B1 y B2 
también corresponden a la misma 
plataforma 


LEYENDA 

C - Punto de Control 
H - Vida 
F - Fuerza 
CH - Reto 

BE - Extender Sable 
XL - Vida Adicional 
SI - ítem Especial 
R - Aleatorizador 
# > Puntos Adicionales 


Estas plataformas quedan 
detrás de una más grande 
(es decir, saltas desde la 
plataforma mayor y caes 
en una de las pequeñas) 


Muros (vista 
lateral) 


A2 (ver 
notas) 


B1 (ver 
notas) 


B2 (ver notas) 


De vuelta a los pantanos, los árboles se llevan la palma, 
seguidos muy de cerca por los androides de la Federación 
que pululan por la maleza.Tendrás que darles su merecido a 
unos cuantos a medida que cruces la vegetación de camino a 
las ruinas. Cerca del templo, los guardas Gungan sustituyen 
a tus colegas robóticos, pero el hecho de que no sean de 
metal no significa que todo vaya a ser coser y cantar. 



l 
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ras con un power-up Reto, mientras que el salto final 
te llevará directo a un Punto de Control. Salta al 
enorme vehículo androide [ 6 . 4 ] a mano derecha y te 
podrás embolsar una Vida. A continuación, salta por 
encima de los edificios hasta un saliente en el que hay 
un mercenario. Justo detrás de él te espera un ítem 
Especial. A mano izquierda hay más Vida, y en el sa- 
liente siguiente puedes recoger Fuerza. Da un buen 
salto en el primer techo corredizo y te toparás con un 
power-up Extender Sable al otro lado del segundo 
techo corredizo. Deja atrás el cruce y verás Vida en la 
esquina de la siguiente intersección. Busca en el 
hueco existente entre los dos edificios siguientes por- 
que encontrarás un power-up Reto y en lo alto un 
Punto de Control. Avanza a la izquierda y, después de 
esquivar el siguiente grupo de ventiladores, te toparás 
con una Vida la mar de útil y con Fuerza en la parte 
derecha del siguiente ventilador. Utiliza el vehículo 
como pasadera y salta a los escalones de la derecha 
para hacerte con más Vida. Recuerda que después del 
salto del vehículo encontrarás una Vida adicional al 


final. Cuando te caigas del tejado, avanza a la dere- 
cha hasta el edificio siguiente y recoge más Vida. 

Sube las escaleras que conducen al edificio siguiente 
para poner al descubierto un power-up Extender 
Sable al fondo de la pantalla. En el siguiente edificio 
podrás pillar un Reto en la esquina superior 
izquierda. Sal del taxi y encontrarás Fuerza. Pilla el 
siguiente taxi y podrás disfrutar de un ítem Especial 
y un Punto de Control. Después del viajecito, sube por 
el cruce y encontrarás el power-up Definitivo. 

Regresa a la intersección y baja. Cuando el sendero 
se ensanche, verás un Extender Sable a mano 
izquierda y Vida al fondo a mano derecha. Después 
del tercer salto, dirígete al final de la pantalla para 
embolsarte algo más de Vida y, antes de dar el salto 
siguiente, avanza hasta el final del camino para con- 
seguir un Aleatorizador. Justo antes de regresar a 
tierra firme, recoge el Punto de Control. En la zona 
del Jefe hay Vida en lo alto de los escalones de ma- 
no derecha, y Fuerza a mano izquierda. 



NIVEL 8 

LAS CALLES DE THEED 

Puede que parezca lento, pero tendrás que tener 
reacciones rapidísimas para pasarte este nivel. Se 
ha girado la tortilla y han cambiado los papeles: los 
androides ya no son tan peligrosos y, en cambio, el 
escenario es una pesadilla. El problema principal de 
este nivel son las enormes puertas a las que debes 
disparar para poder cruzar al otro lado y los pilares 
de hormigón situados en las alcantarillas del final 
[ 8 . 1 ]. Asegúrate de mantenerte a un lado a medida 
que te acerques a ellos o acabarás aplastado por la 
mitad y tendrás que hacer todo el camino de nuevo. 
Esta vez no hay Puntos de Control, power-up, ni tan 
siquiera objetivos. No apartes el dedo del gatillo y 
los ojos del camino. 



NIVEL 9 PALACIO CLIFFS 


BE«I 


BEdI 


9.3 


si«l 


9.2 

I H 



XP XL C 

• • • 


SI 


SI 

# 


BE# 


9.1 


Muralla dal palacio: 
Recorra aata seo 
clon para conseguir 
una Vida Adicional 



LEYENDA 

BE - Extender Sabia 
SI - ítem Especial 
H - Vida 

XP - Puntos Adicionales 
XL - Vida Adictonal 
C - Reto 
F - Fuerza 

U -Poumr-up Definitivo 


Cuando aparezcan ante tus ojos los acantilados de palacio, 
la acción se reviste de un aire mucho más vertical. En esta 
ocasión, la misión es rescatar pilotos retenidos, y aunque 
saltar de plataforma en plataforma puede acabar por vol- 
verte majareta, sería mucho peor si tuvieras vértigo... 
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JEDI POWER BATTLES 


' NIVEL 10 BATALLA FINAL 


I 



PLATAFORMAS 
(ver recuadro 
para vista 


Ascensor 


PLATAFORMAS (v»ta lateral) 


hacia la 

plataforma 

siguiente 


PRINCIPIO al fondo 


A2 (ver notas) 


Puzzle de la puerta 



El espectáculo final con Maul 
requiere nervios de acero y cami- 
setas Imperio resistentes al calor. 
Después de viajar por todo el uni- 
verso, por fin te has topado cara a 
cara con él, y está dispuesto a 
utilizar su sable de luz para darle 
un planchado a tu ropita (¡mien- 
tras la lleves puesta!). Buena 
suerte... 


0 





Pllj W\ 



EL REGRESO DE LAS MANDÍBULAS 
CON DUMO CRISIS 3 
EL RETORNO A LOS CASQUILLOS 
CON ME CAL OF HONOR: UNOERGROUNO 
LA RECUPERACIÓN DEL TERROR 
CON ALONE IN THE DARK 4 
Y LA VUELTA AL CAMPO CON FIFA 3001 


Y ADEMÁS: UN i 
EDES ES 


CD CON LAS MEJORES DEMOS 
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'Desapareció tranquilamente durante la noche 


'’Una secuela realnry 

Offici^ Playstation AAagaziti 


Escala murallas, pon trampas, busca 
y esconde los cuerpos del delito, nada 
y respira bajo el agua usando una 
simple cana de bambú. 


Toma el papel de uno de los tres 
personajes principales. Rikimaru, Ayamc 
y Tatsumaru durante las 19 misiones que 
transcurren durante el día y la noche. 


Crea tus propias misiones y 
guárdalas en la Memory Card para 
compartirlas con tus amigos. 


ÁCliVÍSOH 


www.proeinxom 


Playstation 


T«f'iclHi O ’.OOO C>c>ny Mucic k.HteiUiminenl <J>ipcin) ine T«nclui 
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DESPÁCHATE A GUSTO, ESTA SECCIÓN TE PERTENECE. ACEPTAMOS COMENTARIOS: 
DESDE LOS MAS BENEVOLOS Y MODERADOS A LOS MÁS VIPERINOS Y ALAMBICADOS. 





demasiado larga. Como mínimo, creo 
que es interesante y, si sale publicada, 
tal vez os envíe más cosas curiosas si 
queréis. Sois los mejores (os sigo desde 
el número 3); seguid así. 

P.D.: A Carlos Robles: te vi en la tele 
Jugando. Qué gran trabajo el tuyo... 

Manel Ríos 

Palau Solité i Plegamans 

(Barcelona) 

i Menudo geniecillo! De parte de Car- 
los Robles: si su trabajo te parece 
poca cosa, ¿puedes explicarnos de 
dónde sacas tiempo para encontrar 
esos bugsl i Hacen falta millones de 
horas probándolo absolutamente todo 
para dar con cosas así! Podrías dedi- 
car tus horas de ocio a labores más 
constructivas, como hacer castillos 
con palillos, ¿no? Y encima tienes el 
morro de echarnos en cara la 
«dureza» de nuestro trabajo... En fin, 
gracias por los truquillos, son muy 
simpáticos. E insiste con Syphon 
Filter, que tiene unos cuantos bugs 
más (no nos preguntes cómo se hacen, 
porque siempre nos salen sin querer). 


Carlos, completamente ^ 
acabado. Cuando los 
lectores empiezan a ser 
más brillantes que un 
redactor, lo mejor es Ir 
pensando en otra pro- 
fesión... Pero aun así, 
no nos lo quitamos de 
encima. . 


NO SON TRUCOS, 

SON BUGS 

i Hola! Seguro que todos sabéis lo que 
es un bug o error, se pueden observar 
en muchos juegos. Voy a enseñaros 
cómo sacar a la luz algunos bugs muy 
divertidos (bueno, algunos no tanto). 
¡Ojo: hay que leer atentamente! 

1. Circuito infinito en GT2: compite en 
la pista Motor Sports Land,en el 
modo arcade.Tras pasar unas curvas 
estrechas, verás una explanada a la 
izquierda de la carretera, donde hay un 
gran bache. Lánzate por allí (seguro 
que ya lo habrás probado alguna vez). 
Tras el salto hay una curva bastante 
cerrada a la izquierda con un gran blo- 


que de ruedas en su interior. Sitúate en 
la parte exterior de la curva, en sentido 
contrario, con lo cual deberías ver el 
montículo desde el otro lado. Arremete 
contra la parte izquierda del bloque de 
ruedas, siguiendo en dirección contra- 
ria. Después de atravesar los neumáti- 
cos, sigue por esa línea de hierba hacia 
la montaña y, si todo ha ido bien, pasa- 
rás bajo el montículo y aparecerá la 
palabra «descalificado». Si sigues 
recto, saldrás del circuito hacia la 
nada. Tal vez cueste encontrar el sitio 
del que hablo o puede que la maniobra 
no salga a la primera, pero es normal: 
hay que tener en cuenta que es un 
error, no un truco. 

2. La estrella del baile en Bust-A- 
Groove: elige a Kelly y pulsa triángulo 
cuando quieras en medio de una can- 
ción. Antes de que lance el ataque, re- 
inicia la fase y «verás las estrellas...» 

3. Armas transparentes o distintas en 
Syphon Filter 2: dirígete a un nivel en 
el que puedas saltar (p.ej., «Tren»). 
Elige un arma (pongamos, las grana- 
das) y pulsa Select. Mantenlo pulsado 
y cambia de arma (por ejemplo, un 
M-16). De este modo, tendrás la gra- 


nada en la mano y el M-16 en el menú. 
Luego, salta y, en el aire, suelta el 
botón Select. Cuando estés de nuevo 
en el suelo tendrás una granada en la 
mano ¡pero dispararás con un M-16 
invisible! Prueba distintas combinacio- 
nes: podrás disponer de una pistola- 
escopeta o un cuchillo-francotirador. 

4. La mejor antorcha en Soul Reaver: 
se puede utilizar el «palo con bola» del 
glifo de sonido (con el que golpeas la 
campana) como antorcha. Tendrás que 
dejar el palo entre las verjas que 
encuentres, traspasarlas, volver al 
mundo «real» y recogerlo desde el otro 
lado. Hay que dejarlo lo más cerca 
posible, para que sobresalga un poco. 
Después, acerca el palo a una hoguera 
(triángulo): aunque no se encienda, 
matará como una antorcha (y como el 
fuego no se podrá apagar porque no 
aparece...). ¡ Pruébalo, es único! 

Por muy raros o confusos que parez- 
can, os puedo asegurar que estos tru- 
cos/bugs funcionan a la perfección, 
sólo hay que intentarlo hasta pillarle el 
tranquillo (sobre todo en GT2y Soul 
Reaver). Espero que la carta no sea 
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¿PROBLEMAS TÉCNICOS 
CON LA PS2? 

Hola; playmaníacos. Tengo unas cuan- 
tas preguntas para vosotros: 

1. ¿Qué me podéis contar de los proble- 
mas técnicos que está teniendo PS2? 

2. ¿Hasta cuántos juegos va a poder 
almacenar una tarjeta de memoria para 
PS2? 

3. ¿Llegarán a Europa los problemas 
que está teniendo PS2 en Japón? 

4. He leído el terrible potencial de la 
X-Box. ¿La teméis? Yo bastante, ya que 
comparar los 100 millones de polígonos 
de la X-Box con los 20 de PS2... 

5. ¿Qué plataformas aparecerán para 
PS2? 

Eso es todo. Os dejo para que sigáis 
jugando con la PS2 en vuestro templo 
de sabiduría. Un saludo y seguid así. 
P.D.: Saludos también para Jaime Chao 
Herbón, Cristina Chao Herbón y todos 
los lucenses que sean unos antiSega- 
Nintendo. 

Rubén Herbón 
(Internet) 

1. Tranquilos, tranquilos, todos tranqui- 
los. Es verdad que PS2 ha tenido mul- 
titud de problemas de tipo técnico en 
Japón. Primero, las tarjetas de memo- 
ria, que funcionaban mal. En las tarje- 
tas estaba almacenado el software 
necesario para reproducir películas en 
DVD y ese software se borraba acci- 
dentalmente al salvar algunos juegos. 
En Europa eso no sucederá, ya que el 
software ha sido corregido y está 
incluido en la placa madre de la con- 
sola (por lo que no hace falta una tar- 
jeta de memoria para ver películas. 
Tanto las pelis como los juegos funcio- 
narán bien). 

También hubo problemas relacionados 
con la compatibilidad de PS2 con pelí- 
culas en DVD: las primeras PS2 japo- 
nesas reproducían películas de cual- 


quier continente, y eso es ilegal. Pero 
las PS2 europeas sólo reproducirán 
películas europeas, así que también 
está solucionado. 

Y, por último, está el problemilla del 
anti-aliasing, una propiedad gráfica 
que la PS2 no tiene y las demás conso- 
las (desde N64), sí. Lo que ocurre es 
que, como en algunos juegos de PSX y 
de PC, en PS2 es necesario que los 
programadores incluyan el anti-alia- 
singen el software porque no está en 
el hardware. Por eso, los juegos sin 
anti-allasingde PS2 se pixelarán, 
hasta que todo el mundo se acostum- 
bre a utilizarlo. Compara Tekken Tag 
Tournament (sin) con MGS2 (con) 
para entender la diferencia. 

2. Como en PSX, depende del juego. 
Unos títulos requieren más espacio que 
otros. 

3. No, ninguno. Bueno, el del anthalia- 
sing sí, pero no es un problema, simple- 
mente es un efecto que deberá estar 
en los juegos en lugar de en la consola. 

4. En serlo: no hay nada que temer. 
Dreamcast, siendo una máquina infe- 
rior, tiene mucho más que ofrecer que 
X-Box. Los polígonos por segundo no 
significan nada. 

5. ¿Juegos de plataformas? ¿Periféri- 
cos? ¿Plataformas de Internet? ¿Qué 
es exactamente lo que quieres saber? 

CULEBRÓN TEKKEN 

Hola playmaníacos. Somos tres segui- 
dores de vuestra revista desde hace 
mucho tiempo (desde la demo de 
Tekken 3) y nos gustaría haceros algu- 
nas preguntas: 

1. ¿Para cuándo Final Fantasy 1X3 
¿Costará como algunos videojuegos que 
han salido al precio de 4.995 ptas. 
(como Tombi 2)1 

2. En Metal Gear Solid 2: Sons of 
llberty, ¿qué ha pasado con personajes 
como Meryl, Campbell, etc.? ¿Influirán 
también en esta segunda entrega? 


3. ¿Saldrán más juegos de la talla de 
Syphon Filtenpara la gris cuando salga 
la negra? 

4. ¿Qué nos podéis decir de la saga- 
culebrón de Tekken Tag Toumamentl 
¿Saldrán personajes realmente nuevos? 

5. ¿Conocéis un juego llamado Detec- 
tive Conanl ¿Qué os parece? 

Para terminar, nos gustaría deciros que 
vuestro cambio de look nos ha gustado 
mucho, y que al igual que las videocon- 
solas cambian para bien, vosotros tam- 
bién. ¡Seguid así! 

Alberto/ Den i v Jsvi 
(Internet) 

1. No, no contéis con ese precio ni en 
broma. Sólo las grandes compañías 
pueden permitirse semejantes gangas. 
Dejad de soñar... Está previsto que el 
juego salga en el mes de diciembre de 
este año. 

2. No tenemos ni idea, la verdad. 
Konami todavía no nos ha facilitado 
demasiada información. No obstante, 
suponemos que todos los personajes 
supervivientes del juego anterior ten- 
drán su sitio aquí. Los japoneses son 
unos nostálgicos sin remedio... 

3. ¡ Esperemos que sí! Todas las empre- 
sas importantes siguen haciendo jue- 
gos para la gris, pero todavía está por 
ver el porcentaje de su tiempo que les 
dedicarán. Si todo el mundo hace lo 
que Polyphony Digital (hacer un GT2 
que no era más que un remake de GT 
para poder trabajar a fondo en el juego 
de PS2), la gris tiene los días conta- 


dos. Pero también debemos tener en 
cuenta que programar para PSX es 
mucho más rápido y fácil, las dos pala- 
bras que más gustan a los programado- 
res desde el principio de los tiempos. 

4. No podríais haberlo expresado 
mejor: es un dichoso culebrón. En TTT 
todos están más viejos, y las relaciones 
personales y familiares se han hecho 
más patentes. Sí, hay unos cuantos per- 
sonajes «realmente» nuevos, además 
de todos los que han salido en la serie 
hasta ahora. Lo malo es que... sus 
movimientos no son nuevos. Son pres- 
tados de otros personajes. 

5. La verdad es que no. Nos parece 
bien, de todos modos... 

UN LISTO 

Me paso a Sega, majos. Que os den. Al 
Papa Carlos, el primero. 

En cuanto a mis chavales, están ocupa- 
dos con los Pokémon. 

Juan Jo Sánchez de Agustín 
(Internet) 

¡Haces muy bien! No queremos gente 
de más. Y de parte de Papa Carlos: 
tiene todas las consolas de Sega. Todas 
las consolas tienen su encanto. Vaya, 
que no eres el primero que las descu- 
bre... Quizás deberías aprender algo de 
tus chavales, ¿no? 

¡INOCENTE! 

El otro día, mirando revistas en una 
tienda, me encontré con una tal 
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Playstation Magaziney me dispuse a 
leerla, cosa que no habría hecho de 
saber cómo era. ¿Creéis que podéis reí- 
ros de Nintendo y de Sega diciendo que 
la gente prefiere la Play a estas dos? 
¿Por qué decís esas mentiras? Puede ser 
que la gente la prefiera a la N64, pero 
no a una Dreamcast. Lo que pasa es que 
sois tan mezquinos que tenéis que alabar 
vuestra consola criticando a las demás 
en vez de mostrar sus virtudes, que a 
estas alturas ya vienen siendo pocas. Os 
tengo que recordar que si se han vendido 
tantas Play es porque los chicos de Sony 
han creado una consola que la puede 
piratear hasta Espínete. Sólo os digo 
que, así como sabéis poner a cada juego 
su nota, pongáis a cada consola 
en su sitio, y en este caso la Play está a 
años luz de la Dreamcast. 

A. Rodríguez 

(Internet) 

Está claro: con un futuro sustentando 
sobre cerebros así, el Euro acabará 
valiendo diez pesetas y todos nos ten- 
dremos que hacer campesinos. ¿Pero en 
qué clase de mundo de fantasía vives, 
chaval ín? Por favor, clase práctica: sólo 
hace falta mirar en Internet. Busca las 
ofertas de juegos pirata de Playstation 
y busca juegos de Dreamcast. Y luego, 
nos dices otra vez eso de que Dream- 
cast es mejor y que sus juegos no se 
pueden piratear. ¡Están antes en la red 
que en las tiendas, inocente! En fin, a lo 


mejor esta revista requiere demasiada 
actividad cerebral para algunos, es ver- 
dad que las otras son más inofensivas. 
Por no decir soporíferas, narcóticas, 
alucinógenas y con más valor terapéu- 
tico que informativo. Que te vayas, 
hombre. 

PREFIERO COUN 2.0 A 
RALLY MASTERS 

Calurosos saludos. 

Vuelvo a escribir animado por la publi- 
, cación de mi anterior carta, cosa que os 
agradezco. Me enorgullece haberos 
hecho reflexionar y espero que no os 
saliera humo de la cabeza. 

Hace un par de meses y guiado por vues- 
tros consejos me hice con Rally Masters. 
Al principio me gustó, pero no conseguía 
ver esos maravillosos gráficos que anun- 
ciabais. Días después me compré Colín 
' Me Rae Rally 2.0 y me gustó tanto que 
no he vuelto a tocar RM. Yo, como juga- 
dor, seguro que me refiero a otra cosa 
cuando digo «gráficos» que cuando lo 
hacéis vosotros (expertos en esto), pero 
cuando disfruto de un juego miro a la 
pantalla y, si veo algo bien hecho, 
pienso: «Buenos gráficos». No me paro 
en fondos, renders, popping, sprites, etc. 
Seguramente, los gráficos de RM están 
más currados que los de Colín, pero éste 
último me parece mucho más bonito 
(paisajes y coches). Entonces, si yo soy 
el jugador, el futuro comprador, y veo 
mucho más bonito Colín 2.0, ¿a qué dia- 


blos os referís? Encima, Colín es puro 
rally, con todos los detalles de este mun- 
dillo (del que soy aficionado) ¡Si incluso 
cambia el tipo de llanta dependiendo del 
neumático que escojas! 

Así que, desde mi humilde punto de vista 
de jugador. Colín 2.0 es el juego perfecto 
de rallies (dentro de los límites de nues- 
tra querida gris) y Rally Masters no se 
merece uno de vuestros escasos y codi- 
ciados dieces. 

Aparte de este comentario, me gustaría 
hacer unas preguntas: 

Primero sobre la PS2. ¿Podré conec- 
tarle mi Speedster? ¿Y el joystíckóe mi 
ordenador? 

Sigo erre que erre con Medal Of Honor, 
¿estará traducido Underground? 

He visto muchos juegos para Play- 
station de Disney. En ellos intercalan 
trozos de las películas. Me pregunto: 
¿por qué no hay películas para la Play? 
Bueno, me despido. No os ensañéis 
mucho conmigo por haberos «tocado los 
gráficos» de Rally Masters. ¿Creéis que 
el 26 de octubre debiera ser Fiesta 
Nacional? Habrá que preguntarle a 
Aznar... 

David Garaot Fernández 

Madrid 


A ver, ahora nos toca preguntar a noso- 
tros: ¿cómo esperáis que analicemos un 
juego? 0 los gráficos de un juego. Si nos 
olvidamos de los fondos, los renders, los 
fallos gráficos, las distancia de visión, 
las texturas... ¿qué nos queda? Por lo 
que dices, a la hora de analizar un 
juego tendríamos que desenroscarnos el 
cráneo, vaciarlo, escribir el análisis y 
publicarlo. Si la forma adecuada de juz- 
gar algo es por lo «bonito» o «feo» que 
es, siendo lo «bonito» lo mejor, ¿no 
sería cualquier juego de Disney mejor 
que todos los Resídent, Sílent HUI, 
Metal Gear Solid y demás? ¡Son mucho 
más bonitos! ¡Tienen más colores! 

0 mejor: enciende la consola sin juego. 
¿No es más bonito ese menú de fondo 
azul, con colorines en las letras? Pues 
hala, juega con eso. 

1. Cualquier periférico de PSX menos 
el MultiTap. No, nada de ordenador. 

Por ahora. Sus puertos USB permitirán 
que los fabricantes hagan periféricos 
compatibles con ordenador y PS2, pero 
todavía no existen. 

2. No, sólo el manual. Pero te decimos 
lo mismo que dijimos del primer Medal 
of Honor, traducido no sería ni la mitad 
de bueno. Lo genial de estos juegos son 
los acentos según el país en el que te 
encuentras: alemanes que hablan 
inglés; franceses hablando alemán... En 
castellano sería un rollo. 

3. Porque no cabrían. Un CD es dema- 
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siado pequeño para una película entera. 
Harían falta tres o cuatro para ver una 
película, y aun así, serían en baja reso- 
lución. 

En cuanto al 26 de octubre, podría ser 
fiesta nacional, pero no tenemos nin- 
guna buena razón para ello, la verdad. 
PS2 sale a la venta, finalmente, el 
24 de noviembre. Y claro, no vamos 
a hacer fiesta el 24 de noviembre 
habiendo hecho otra el 26 de octubre, 
¿no? Demasiadas fiestas. Es poco pro- 
bable que al señor Aznar le pareciese 
bien. Está demasiado ocupado como 
para hacer fiestas innecesarias. 

ESTOY 

PREOCUPADO 

Hola a todos lo playmaníacos y a los 
redactores, a los que les reconozco su 
trabajo para que lo usuarios nos pase- 
mos horas mirando la revista (un poco 
de peloteo no queda mal). Soy un nuevo 
fan vuestro ya que me compré el otro día 
la consola.Tengo unas preguntas: 

¿Qué juego me recomendáis que sea de 
estrategia parecido al Comandos, en PC, 
o que sea de misiones como Metal Gear 
Solid? 

¿Qué pasará con nosotros, los playma- 
níacos de siempre, cuando saquen la 
PS2? ¿Continuarán desarrollando jue- 
gos para la gris? 

¿Qué pasará con vuestra revista? 

¿Le pondréis un 2 al final o qué? 

Chema Molina García 

Fuenteálamo (Albacete) 

1. Hay unos cuantos de estrategia que 
no están mal, pero la verdad es que ése 
no es el género fuerte de nuestra con- 
sola, machote. Si acabas de estrenar 
PSX y te gusta Metal Gear Solid, lo 
que no puedes perderte es Syphon 
Filter2. Aunque, si lo que quieres es 
una lista de juegos imprescindibles para 
todo usuario de Playstation, son más o 
menos estos: G T2, Sílent HUI, Medal of 
Honor, WipSout, G T2, Colín McRae 
Rally y TekkenS. Si no los tienes, toda- 
vía no sabes lo que es tener una 
Playstation. 

2. ¿Los playmaníacos de siempre? 

¿Pero no decías que acababas de com- 
prar la consola? Bueno, da igual: no 
preocuparse. Seguirán saliendo juegos 
para la gris. Todavía no sabemos cómo 
de buenos, pero seguirán saliendo. 

3. No. Este mes ya hemos publicado 
una Preview de Tekken Tag Tourna- 
ment, como habrás visto. Y el mes que 
viene, la Review. Intentaremos cubrir 
ambas consolas desde ahora, aunque 
eso supondrá a veces prescindir de títu- 
los de menor importancia. Que nadie 
nos eche la bronca, ¿eh? 


^Nuestro CD funciona únicamente con el sistema de uídeo PAL, por lo que no es válido en Iberoamérica. 



ARRIBA, IZQUIERDA, SALTO, FUEGO, AGACHARSE, ESCAPARSE... BIENVENIDO A LA LISTA DEL DISCO DEL MES 



□ESTRUCTION DERBY RAW 


Crah, bang, clonk... 


No eres el único conductor que está pensando en destrucción 


STAR TREK: INVASION! 
SILENT BOMBER 
MOHO 
VIB RIBBON 
ORINO SESSION 
TENCHU S 
GALERIANS 
VANISHING POINT 
TITAN AE 

PARA USAR EL CD 46 

Carga el CD v desplázate por la selección de Jue- 
gos utilizando ^ v Pulsa ® para seleccionar 
la demo que quieres. Al final de algunas de las 
demos deberás re iniciar tu consola. 



¿Problemas con tu CD? Si tu disco es defectuoso/ envíanoslo 
V te remitiremos uno nuevo. Para consultas sobre los CD/ 


llama los lunes de 18 ¡00 a 19 ¡30 al teléfono 93 392 95 05/ o 
escribe un menitJe de correo electrónico a la dirección ser- 
vicio. tecn i co0mced i c i ones . es . 
nota: Éste no es un servicio de trucos. 


Destruction 


■ DISTRIBUIDOR 


Sony ’ 

■ GÉNERO 

Juego de 

cerreras 

■ PROGRAMA 

Demo 

Jugable I 


l disco del mes nos da la bienvenida con 
una demo jugadle de este crash'em up. 
Participa en una de las dos formas de 


destrucción, el frenético Wreckin' Racing o el 
Destruction Derby. En el Wreckin'Racing puedes 
conducir un Raven o un coche de policía por tres 
circuitos. El objetivo es llegar a la meta entero y el 
primero mientras ganas puntos golpeando al 
resto de oponentes. El Destruction Derby es una 
encarnizada guerra en el Docklands Arena. Puedes 
escoger batallas a dos o cuatro jugadores en el 
Raw Van o en el Cheetah. Cambia el color de tu 
coche usando (§) en la pantalla de selección de 
vehículo. 

■ Controles 

0 Acelerar 

(§) Dar la vuelta 



■ Características adicionales 

Destruction Derby Raw cuenta con la impresio- 
nante cantidad de 31 circuitos —incluidos tres 
estadios de batalla— que podrás disfrutar mon- 
tado en uno de los 24 resistentes vehículos 

■ Más información 

Destruction Derby Raw pasó la ITV completa en 
una review de PSMag44 
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Star Trek: Invasión! 


Silent Bonnber 


■ DISTRIBUIDOR 

Proe ¡ n 

® 

Modo de armamento 

■ DISTRIBUIDOR 

Virgin 

■ GÉNERO 

Coiibstes en el especio 

i ® 

Bloqueo de movimiento 

■ GÉNERO 

Boab 'ea up 

■ PROGRAMA 

Demo Jugsble 

® 

Arma secundaria/ 

■ PROGRAMA 

Demo Jugable 


ras lo que se nos antoja una 
eternidad, Star Trek llega por fin 
a Playstation. Invasión! Es un 


shoot'em up en tercera persona que te 
deja solo en medio de un aluvión de 
fuegos láser. 

Nuestra demo te planta en el meollo 
de la acción. Un grupo de combate 
Romulan ha ini- 
ciado una cam- 
paña ofensiva 
contra una nave 
de la Federación 
en el sistema 
Xeria. Ve a patear 
algunos traseros. 

■ Controles 

® Arma principal/mantenlo 
apretado para cargar el 
arma 



cargar el arma 
S Cambiar vista 

't' Inclinar el morro 

hacia abajo 

ID Rodar a la izquierda/ 

bombardear a la izquierda 
GD Rodar a la derecha/ 

bombardear a la derecha 
oa Disminuir velocidad/ 

retroceder rápido 

Refuerzos 
fD+CD Retirada 

m+QD+ 

(D+CD Visión trasera 

CD Aumentar velocidad/ 

modificar la curva de 
velocidad 

■ Características adicionales 

El juego completo dispone de más de 20 
misiones, 8 naves y 30 armas. 


0 rogramado para ser uno de los 
títulos más explosivos de este 
año, Silent Bomber\e da un ori- 
ginal y ligeramente retro repaso al 
excelso arte de hacer volar cosas por los 
aires. Nuestra demo incluye el excelente 
Modo Tutor, que te explica paso por 
paso cómo destrozar objetos tanto 
estáticos como en movimiento. 
Empiezas con una cantidad inicial de 
bombas estándar, pero puedes hacerte 
con kits más mortíferos a medida que 
juegas. Cúrrate las sesiones de entrena- 
miento y avanza a los 
niveles iniciales del juego, 
donde la jugabilidad se 
vuelve más y más frené- 
tica a cada minuto que 
pasa. A continuación lle- 
garás al primero de los 
muchos enemigos finales 



del juego completo, quien pondrá a 
prueba de verdad tus habilidades dina- 
mitadoras. 

■ Controles 

Mover al personaje / 
apuntar con la bomba 
® Saltar 

®® Saltar en carrera 

® Detonar bomba 

® Poner bomba 

®@ Poner bomba doble 

Mantener ® Fijar objetivo 
@ Usar munición extra 

■ Características adicionales 

El juego completo también cuenta con 
un duelo a bombazos 
entre dos absoluta- 
mente destructivo. 

■ Más información 

Salta por los aires hasta 
PSMag40 para conseguir 
más información. 


1 1 B SJ EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGA2INE ÜCT 2GÜ0 





ESPACIOCD 
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Vib Ribbon 


■ DISTRIBUÍDOR Proel n 

■ GÉNERO Acc i ón/srcade 

■ PROGRAMA Deno Jugable 


ste inusual título te ofrece el 
papel de un criminal-robot 
encarcelado y obligado a com- 
petir en combates del tipo gladiador 
para entretenimiento de tus captores 
humanos. Nuestra demo te brinda la 
oportunidad de jugar en tres de los 
muchos y muy distintos niveles. En el 
primero, Carver's Delight, corres por un 
extraño mundo esquivando cañonazos y 
obstáculos varios y derrotando al ruin 
androide. El segundo se llama Parklife y 
es ligeramente más relajado. En él ten- 
drás que ir almacenando soc/ven/rstan 
rápido como puedas. Ground Zero es 
una prueba contrarreloj en la que ten- 
drás que correr tan rápido como seas 
capaz. 

Controles 
® Saltar 




# 

I 1 í 

@ Atacar 

@ Frenar 

® Bloquear 

t* ^ > Moverse 

■ Características adicionales 

En el juego completo hay 6 personajes y 
más de 70 niveles. 

Mas información 

Sal pitando y ve a la reviewque te ofre- 
cemos en P5Mag45 


■ DISTRIBUIDOR 


Sonv 

■ GÉNERO 

An i B8C i ón 

ñus i cal 

■ PROGRAMA 

Deno 

Jugable 


e la mente de Masaya Matsuura, 
el hombre responsable de 
PaRappa The Rappery Um Jam- 
merLammy, llega el igualmente desca- 
bellado Vib Ribbon. Su simple pero 
innovador diseño es como mínimo inspi- 
rador. En este juego eres Vibri, un conejo 
hecho con tiralíneas que va saltando 
alegremente al son de la música encima 
de una línea blanca. Sin embargo, a 
medida que van apareciendo obstáculos 
te toca elegir el botón adecuado, o la 
combinación de botones, para superar- 
los. 

Si no consigues dirigirlo correcta- 
mente, Vibri se irá haciendo pequeño, 
una criaturilla parecida a un gusano. . 
Nuestra demo te ofrece una muestra de | 
lo que te espera en el juego completo, ! 
así es que con un salto y un brinco te ¡ 
ponemos en el buen camino. ¡ 



I ■ Controles 

I vP ■ 

I ® Wñ 

I ID ■ 


■ Características adicionales 

El juego completo te permite llevar a 
Vibri al son de tu propia música. Cuanto 
más compleja sea la tonada, más com- 
plejos serán los obstáculos, así es que te 
aconsejamos no taladrar con el techno. 

■ Más información 

Echa un vistazo al análisis de PSMag44 
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Grind 

Session 


Mideo 



PSMasf TE OFRECE LAS 
PRIMERAS IMÁGENES 
DE LOS JUEGOS 
DEL MAÑANA 


■ DISTRIBUIDOR Sony 

■ GÉNERO Simulador de skateboard 

■ PROGRAMA Vídeo 


B repárate para desempolvar tu 
radiocasete y hacerle unos apa- 
ños a tus monopatines porque 
Sony te invita a un viajecito por el para- 
íso de los skaters. Participa en torneos y 
competiciones callejeras y realiza pirue- 
tas tan increíbles que ocuparán un lugar 
destacado en las portadas de las revistas 
de patinaje. Podrás disfrutar de 8 circui- 
tos de estilo libre llenos de acción con 
hasta 5 de tus colegas a la vez. ¿Y qué 
sería de un juego de skaters sin la pre- 



sencia de los profesionales de la casa? 
Grind Session ha reunido a un equipo 
creíble entre los que encontramos a John 
Cardiel, Ed Templeton, Cara-beth Burn- 
side, Daewon Song y Willy Santos. 


¿Será este el juego que acabe con el reinado de Tony Hawnk's 
Skateboarding? Sin duda parece bueno. Estate atento a una demo jugable 
dentro de muy poco 


Tenchu 2 


■ DISTRIBUIDOR Proein 

M GÉNERO Acción/aventura 

■ PROGRAMA Vídeo 

a ganadora fórmula de Activision 
a base de ninjas ha sido mejo- 
rada, puesta a punto y revisada 
por completo para crear una secuela con 
unos gráficos que, sin duda, te dejarán 
pasmado. Y sigue estando llena de todos 
esos puzzles, peleas callejeras, acción 
sigilosa y jugabilidad adictiva que hicie- 
ron todo un éxito del primer título. La 
lista de movimientos de cada uno de los 
personajes se ha visto influenciada por 
un buen número de artes marciales anti- 



guas, por lo que tanto los aficionados a ¡ 
las luchas como los fans del sigilo tienen , 
motivos para estar contentos. Piénsalo, ^ 
cualquier juego que te permita correr ] 
por ahí en pijama, robarle a los muertos i 
y meter tus manazas en un kit de estre- j 
lias arrojadizas tiene que ser bueno. ; 



Galerians 


■ DISTRIBUIDOR Acclaim 

■ GÉNERO Terror de supervivencia 

■ PROGRAMA Vídeo 


ste escalofriante juego de terror 
psicológico te calza las botas de 
un joven llamado Rion. Se trata 
de un chiquillo nada corriente, ya que se 
encuentra en posesión de unos cuantos 
portentosos poderes telequinéticos y 
tiene la extraña habilidad de intimidar 
con la mirada a la mayoría de sus compa- 
ñeros. El juego sigue los intentos de Rion 
por escapar de sus misteriosos captores 
y de controlar sus excepcionales pode- 
res mentales. Armado únicamente con su 






mente, deberá resolver puzzles, derrotar 
a los guardianes y mantenerse con vida 
buscando la medicación que necesita 
para mantenerse cuerdo. Sin esta vital 
poción todo está perdido y el misterio 
de los Galerians puede quedar definiti- 
vamente sin resolver. 



El rncdiCO d0 Rion supo que había algo extraño en él desde que fue capaz 
de decirle al recepcionista cuál iba a ser su receta 
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Vanishing Point 


■ DISTRIBUIDOR Acelaja 

■ GÉNERO Síaulador de conducción 

■ PROGRAMA Vídeo 


ste juego de carreras arcade es 
un absoluto festival de veloci- 

dad. Su vertiginosa jugabilidad y 

lo realista de la conducción podrían 
hacer de él el nuevo punto de referencia 
de los «sin-frenos». Con más de 30 
coches oficiales entre los que elegir, 
incluyendo BMW, Lotus y. si prefieres 
algo un poco más desafiador, un camión 
cisterna a escala real, este juego está 
preparado para plantar cara a los gran- 
des de la conducción. Sea lo que sea lo 
que te hace soñar, abróchate el cinturón 
y prepárate para ir a toda pastilla porque 
el mes que viene PSMagte pone en el 



Puede que los 

gráficos sean finos 
y elegantes, pero 
por el flanco 
jugabilidad, 
prepárate para 
alguna que otra 
brusquedad y 
vuelta de campana 


asiento del conductor con una gigan- 
tesca demo jugable. 


Titán AE 


■ DISTRIBUIDOR Fox Interactive 

■ GÉNERO Tráiler de película 


sta es tu oportunidad para echar 
un vistazo al próximo exitazo 
animado de la Twentieth Century 
Fox: Titán AE. Nuestro gozo en un pozo 
porque en un principio estaba previsto 
el lanzamiento de un juego sobre esta 




película, pero parece ser que al final el 
proyecto se ha quedado en el tintero. O 
sea, que nos tendremos que conformar 
con estas imágenes. 



Para enterarte de por qué este 

anillo es tan importante tendrás que ver 
la película 


CÓMO UTILIZAR 
NUESTROS TRUCOS 
OE ESPACIO CO 

Introduce uno tarJet» de memoria en tu 
Playstation y arranca la demo. Selec- . 
ciona Downlosd en el menú principal con 
0 y recorre las grabaciones con y 
. Selecciona la grabación que prefie- 
ras con 0 y queiiaré almtcena<da en tu 
tarJets de memoria. Yt puedes usar los 
trucos en Its copies integres de tus 
Juegos 



S SMagte permite, en exclusiva, 
hacerte con los últimos trucos. 
Cópialos en tu tarjeta de 
memoria, y a jugar... 


Colony Wars: 

Red Sun 


La segunda de las dos entregas de Espa- 
cioCD. Ahora puedes acceder a las dos 
estaciones finales. 



Fear Effect 


Te servimos el juego en bandeja con el 
acceso al disco final, y al final del juego. 



Y ElV ELCD 

DEL PROXIMO MES 

LA LISTA DEL PRÓXIMO NÚMERO INCLUYE... 

■ TOCA WORLO TOURING CARS 

■ A SANFRE FRÍA 

■ SPIOER-MAN 

■ ¡Y ADEMÁS RAYMAN E, REVOLT S, X-MEN MUTANT 
ACAOEMY, INFESTATION, TERRACON Y MUCHO MÁS! 



TOCA World Touríng Cars A Sangre Fría Spider-Man Rayman 2 


Gran Turismo 

Hazte con los coches de tus sueños, te 
ofrecemos todas las licencias del juego. 



Devil Dice 

Desbloquea 100 niveles de puzzles y no 
pares hasta el amanecer. 
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ACORUNA 

A Coruña 0/ Donantes de Sangre, l f981 143 m 
Santiago de C. 0/ Rodríguez Carracido. 13 C981 599 288 
ALICANTE 
Alicante 

• C.C Gran Vía. Local B-12. Av Gran Vía s/n t965 246 951 

• C/ Padre Manana, 24 mb 143 998 

BenIdormAv los Limones, 2. Edíf Fuster^úp(ler<í>966813100 
Elche C/‘ Cnslóbal Sanz, 29 ^65 467 959 
ALMERIA 

Almería Av de La Estación, 14 «950 260 643 
BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C/ Pedro Oezcallar y Net, 11 «971 720 071 

• C C Porto Pi-Centro • Av I Gabriel Roca, 54 «97t 405 573 
lbízaC/V(a Púnica, 5 '©971 399 101 

BARCELONA 

Barcelona 

• C,CX Glones Av Dragona), 280 «934 860 064 

• C.C La Maquinista C/ Ciudad Asunción, s/n 0933 608 174 
‘‘ iris, 97 0934 126 310 

•C/Sants. 17 0932966923 
Badalona 

•C/Soledat, 120934 644 697 

• C.C. Montigalá C/Olof Palme, s/n 0934 656 876 
Barberá del Vallés ac. Bancentra A-18. Sal 2 0937 192 097 
Manresa C C. Olimpia L 10- C/ A Quimera, 21 ©938 721 094 
Mslfiró 

• C/ San Cnstofor, 13 0937960 716 

• C.a Mataró Parle C/ Eslrasburg, 5 0937 586 781 
BURGOS 

purgos C.C la Plata, Local 7. Av Castilla y León ©947 222 717 
CACERES 

Cáceres Av Virgen de Guadalupe, 18 ©927 626 365 
CÁDIZ 

Jerez C/ Manmanta, 10 '©956 337 962 
CASTELLÓN 

Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 ©964 340 053 
CORDOBA 

Córdoba C/ María Cnstina.30957498360 
GIRONA 

Girona C/ EmiTi Grahit, 65 ©972 224 729 
Rgueres O Morería, 10 0972 675 256 
“TANAr* 



CONTROLLER 
DUAL SHOCK 


DEXDRIVE 

INTERACT 


19.900 


JOYSTICK LOGIC 3 
DOMINATOR 


LINK CABLE 


)gidas.39©958266 954 
I Edif Radiovisión ©958600 434 


GRANADA 
Granada C/Rec 
Motril C/ Nueva, ^ 

GUIPUZCOA 
San Sebastián Av. Isabel II, 23 ©943 445 660 
Irún Cl Luis Manano, 7 ©943 635 293 
HUELVA 

Huelva C/Tres de Agosto, 4 0959 253 630 
HUESCA 

Huesca C/ Argensola, 2 0974 230 404 
JAEN 

Jaén Pasaje Maza, 7 ©953 258 210 
LARIOJA 

Logroño Av Doctor Múgica, 6 ©941 207 833 
LAS PALMAS DE a CANARIA 
Las Palmas 

• C.C La Ballena. Local 1 52 ©928 418 218 
•P«deChil309 ©928265040 

Arrecife C/ Coronel I. Valls de la Torre, 3 ©928 817 701 
LEON 

León Av Repúbíica Argentina, 25 ©987 219 084 
Ponferrada C/ Dr Flemming, 13 0987 429 430 
MADRID 
Madrid 

• Cl Preciados. 340917 011 480 

• P® Santa Marfa de la Cabeza. 1 ©915 278 225 

• C.C La Vaguada Local T-038 0913 782 222 

• C C Las Rosas, Local 11 Av Guadalajara, s/n ©917 758 882 
Alcalá de Henares Cl Mayor, 56 ©918 802 692 
Alcobendas C C Picasso, Local 11 ©916 520 387 

Getafe Cl Madnd, 27 Postenor '0916 813 538 
Las Rozas C.C Burgocenlro II, Local 26 ©916 374 703 
Móstoles Av de Portugal, 8 ©916 171 115 
Pozuelo Cira Húmera, 87 Portal 11 . Local 5 ©917 990 165 
jorrejón de Ardoz C.C Parque Corredor. Local 53 ©916 562 411 
MALAGA 

Málaga C/ Almansa, 14 ©952 615 292 
Fuengirola Av Jesús Santo» Rein. 4 ©952 4^ 800 
MURCIA 

Murcia Cl Pasos de Santiaga s/n ©968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona Cl Pintor Asarta, 7 ©948 271 806 
PONTEVEDRA 

Vigo Cl EIduayea 8 '©986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca Cl Toro, 84 0923 261 681 
STA. CRUZ DE TENERIFE 

Sta Cruz Tenerife Cl Ramón y Cajal. 62 ©922 293 083 
SEGOVIA 

Segovia C C Almazara, Local 21 Cl Real, s/n ©921 463 462 
SEVILU 
Sevilla 

• C C Los Arcos Local B 4 Av Andalucía, s/n ©954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38 Pza Legión, s/n ©954 915 604 
TARRAGONA 

Tarragona Av Catalunya, 8 ©977 252 945 
TOLEDO 

Toledo C.C Zoco Europa, Local 20 • C/ Viena, 2 ©925 285 035 
VALENCIA 
Valencia 

• a Pintor Benedrto, 5 ©963 804 237 

• C C El Saler, Local 32A - Cl El Saler, 16 ©963 339 619 
VALLADOLID 

Valladolid C C. Avenida • P® Zornlla. 54-56 ©983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza Amquibar, 4 ©944 103 473 
I ZARAGOZA 
Zaragoza 

• C/ Antonio Sangenís, 6 © 978 536 156 
•C/Cádlz,14 © 976218271 


AZU 

NEGUO 

TRANSWHB4TE 

VDIIIE 





2.990 


MALETIN GAME MEGA MEMORY CARO MEMORY CARO MEMORY CARD MEMORY CARO 


MULTI-CASE LOGIC 3 INTERACT 360 LCD LOGIC 3 1 MB. 


4.990 


LOGIC 3 2 MB. 


LOGIC 3 4 MB. 






GRIS |‘:v 
ROJA 



AMARIUA 

>UJl 

GRIS 

ROIA 



MOgSE 

(RATON) 


MUEBLE SPACE 
STATION LOGIC 3 


MULTI TAP 


PISTOLA 
G-CON 45 


> TRANSFARENni 
GRANAIE 
AMARIUA 
VERDE 
AZUL 
NEGRA 
GMS 


>riqgT 






N 




4.750 



PISTO^ LOGIC 3 RATÓN PLAY2WIN 


P7KLÍGHT GUN 


SAMURAI 



VOLANTE ACT LABS RS 

RFU ADAPTOR RF-UNIT LOGIC 3 RACING SYSTEM 




[3^5^ 


3.250 


_r 



VOLANTE GUILLEMOT VOLANTE GUILLEMOT VOLANTE INTERACT V3 VOLANTE McLAREN VOLANTE PSYCHOWHEEL 
FERRARI COMPACT FERRARI SHOCK 2 RACING WHEEL RUMBLE STEERING WHEEL DUAL SHOCK 







pedidos por internet 


www.centromail.es 


pedidos por teléfono 


9 0 2 1 7 1 8 1 9 























ANNA KOURNIKOVA'S 
TENNIS 


A SANGRE FRÍA 


ALIEN RESURRECCION 


ASTERIX BAT. GAUAS 


SPECIAL 


DESTRUCTION 
DERBY RAW 


F1 RACING 
CHAMPIONSHIP 


DRAGON VALOR 


CHASE THE EXPRESS 


lAL FANTASY 


JACKIE CHAN 
STUNTMASTER 


JEREMYMcGRATH 
SUPERCROSS 2000 


FRONTMISSION 3 


GRAN TURISMO 2 


GRIND SESSION 

■DL ^ 


LEGACYOF KAIN 2: 
SOUL REAVER 


LEGEND OF 


LEGAIA 


SOUP 


PARASITE EVE II 


METAL GEAR SOUD: 
SPECIAL MÍSSIONS 


NBA IN 

THE ZONE 2000 


NEED FOR SPEED V: 
PORSCHE 2000 


MOHO 


MR. DRILLER 


RC REVENGE 


SPEED FREAKS 


SPIDER-MAN 


STAR WARS: EPISODIO 1 
JEDI POWER BATTLES 


SPYRO 2 


SYPHON FILTER2 


TEAM BUDDIES 


THE FIFTH 
ELEMENT 


TOCA WORLD 
TOURING CARS 


TONY HAWK'S 
PRO SKATER 2 


TOW HAWK'S 
MCAfeOARDING 


TERRACON 


SYDNEY 2000 


WIPE OÜT 3 
SPECIAL EDITION 


í X-MEN: 
MUTANTACADEMY 


VAGRANT STORY VANISHING_POINT 


pedidos por internet 


pedidos por teléfono 


Precios válidos del 1 al 31 de octubre, 
hasta fin de exisíencios 




PlayStat 7*490 


ihitfin thppxiffp 


PlayStat 


PlayStat 6.490 


PlayStat 7*490 
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Playstation 

fS-imomiT Maga2lne(s,l 


r{AREf(ECT 


ÍÜF,WfU!H)ín;nR 


Playstation 

# Magazine 


Magazine 


REVIEW 


asfflW 


CO 41: la 24 Rom da la Ubm. Cetoof 
Wars: al Sol Rq} 0 . Raíl caga Staga II. Spaca 
Oabna. Oaanlitino Racar (dvmoa {OfatrtaaJ. 
Adamas, vldeoi do Medibi i. Quul Ponx. 
Cad Boardara 4 y Cramíia 


CO 44 IdiV iM*i fn SUlar t. loro 2000. 
taloBBcaa RassMama. Wmld Ctr amp iamhtp 
Saookar, Star tuooi (denros fngalitet). AdamAs 
aidaoa da A Saagra Fría. Msrraaaa ea Canra. 
Star Ocaso: TBa Sacaad Stori, Siteat Banber g 
fiampira fhmtiir 0 


Población: 

Provincia: C.R 

Teléfono 


DESEO RECIBIR AL PRECIO DE PORTADA LOS EJEMPLARES SEÑALADOS CON UNA X 

16 □ 17a isa isa 20 a 21 a 22 a 23 a 24 a 

25 a 26 a 27 a 28 a 29 a 30 a 31 a 32 a 33 a 34 a 
35 a 36 a 37 a 3s a 39 a 40 a 41 a 42 a 43 a 44 a 45 a 


Forma de pago: 

□ Contra reembolso 


Q Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

Q Tarjeta de crédito 

O VISA [16 dígitos] □ American Express [15 dígitos] 

N.° nanamnaannannan □□ 

[caducidad] 


Nombre del titular: 


Nombre y apellidos: 


Recorta por aquí 

Consigue los números antseriores 
de Playstation Magazine a S7S pt:as. cada uno 

[+ 400 ptas. de gastos de envío] 


PÍDELOS INDICANDO CLARAMENTE TU NOMBRE Y DIRECCIÓN A: 
MC Ediciones, S.A. P° San Gervasio 16-20. 08022 - BARCELONA 


Uqtíirüirrde 

sE' 


CO 42 Utsrottamics, OemlftuMi lUcar. Ptagar 
ISsoagar ZiOt. Ara PiaAaél: Faotasftc Jaaroaf f 
Raaafada Racart (daawi prgablm). AdamAs. nda- 
os da Syphaa Ftttor 2. Saditai Bdiers, NWF Satacb 
Ooora, CaliNit Wan: Í1 Sol Aoja g N-6aa Aaciag 


WgWl ISFiti:" 


CHASE THE 
EKPRESS 

Jack Moilon al rescate 
del embalador 


CO 43t ubo cira$&iñi Uagtm 2Ú0D. 
IvargAodr’t Calf 2. yadwvtl 2. Ortiaa Citaos 
f mm tauck OowB (daaoi {ogablaa). 
Adalid, vfdaos da SVTC Wcrtd Toonof Cara, 
Caira BAc laa 2.B, Ittañecas RacafiAania. 
Sfidar*IAaa g Star latera 


üíüymaMÍ/ 


ü 

CD 45: Colin Mcftio Rsftf 2.0, Jeiti Power latttes, 
M4}ea Raciog. Straat Ftghter EA 2 Plus, Uairano» en 
Garra Idsoo» jogables). Adexná» videos de 
OattrucUoa Oarfag Rara. Roaalde V-FootbaD, 

A Sangra Frta. Ibmlii 2 g UoBo 


PSMag ANTERIORES 


PlayStátion 

í-mmííS!".*® 


Sisii^ 

ÜMÉ&Anon 


IHIIim U M.'IU P i i*i rtMy. 

Cl 11; Populous: R Principto, 
AKI90: Ireesftra. Puma Street toocar. 
Tira Graastream Saga. Un VVifa, TVJ, 
Uideo Poker 
(damos lofablacJ 
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Playstation 

■ ' Magazine 


*1 G 

tolVilülAr99 ^ 

jnrr^. ™\VARS j 

■ wmmi EPISODIO I - v 


MBAT 

el riMí CO 

CO 36; Ooaka II, Dino Crisis, I/I6S: Spectal 
Unsrons. Esto es FúUiol. Soul Reaver, 40 
Vmolia. Tarzao (demos jugablesl 


CO 37: loinb Raídir Tha last Reiaiatioa, 
Spgra 2. Utniacutmpotfibte. figirtíog 
Forci 2. Cbampionship Motocross, 
Kmgsteg, Ritler leo 9 , Destrega, Eaptadablt 
(deona isgabtasl 


- / 

'fcpAfiKWORlO I 


CO 3^ SgpboB FUter, Apa Escapa. Ifioosco 
Graed Piia. Btoad| Roar 2, Colhi lAcRaa Rallg. 
Drwar 

(daams (ogabies) 


"üíiniij” 

NEMESIS ' 


CO 33: Aooa Ao u rad toys Smub Coort Temiis, 
Omega Beost, Crat 2, Opera 01 Oestroctlon, 
Carsraaod i Cosgoer Red Alert. lotol Onola* 
IdBMlROBbtasl 


'^avStation 


CO 31: Gran Torismo 2, FIFA 2000. 
Crasb leani Ratrag. HBA 2000, Ratoboii 
Sis. Jada Cocoon, Esta es Fotboi, Pong 
(danta isgaUal, Atanlaad CompAattoa 
(video) 


1 n 

-Éisr- r 

V 


irra*«i^ ■ M' W 


099wm^ . 

o»- 

U^'WldBtT f 


CO 34 : üo Jaraerar laomi, Bogs Boong: 
Perdida aa ti Oempo, EvB Zone, Rat Attacb. 
Oecagiai Orbit. latu. lelbaa 1. Esto as 
Fútbol 

(dantos logahles) 


CO 35: l7ip3oat Uo Fear OowohUl 
fifloantain Bikioo. Point Btanli 2. 

Dm Jammer lomaq. lego flacers, 

R/C Stoot Captar, fiSitsma: tmpossibte, F1 
‘39 (demos jugables) 


40 

AfWfWSI ^ 


C039: Ibi Storg 2. V-Raflg 2. MTV 
Sooraboardoig, Sted Storm, Pac-Maa World, 
Worois Armegedtfon, QHl Cbampíoosblp 20ÜO, 
Gm Isnaou 2, Caotipado (danta pjgables) 


CO 40; Uosic 2000. f1*99. Ace Combet 3. 
Acto» Uaa: kfttssu» Kireme. Eagla Oa; 
Rarrier Altatk (dema iugafales). Y además: 
fiHicra Mamacs, Grao Tonsmo 2. lana 
Bodibes. Colany Wars: el Sol Roí* 


Firma: 







Si está interesado en anunciarse en esta sección, 
sóio tiene que liamar a ios siguentes teléfonos: 

Madrid 91 417 04 83 
Barcelona 93 254 1 2 50 


Si eres profesional 
del sector^ ésta es tu 



NUEVA DIRECCIÓN: 
URBANIZACIÓN HOYA 
DE LOS PATOS, 250 
03111 BUSOT 
ALICANTE 
TEL.: 965 699 699 
FAX.: 965 699 547 


distribuidora para 
toda españa 


En Videojuegos e Informática 
simpiemente 
¡¡LO TENEMOS TODO!! 


ENTREGA EN 24 HORAS 





PLAYSTATION-NINTENDO 64 
GAME BOY COLOR-JUEGOS PC 


Venta y alquiler de juegos 
Juegos PC para adultos 
Venta y alquiler de consolas 
Alquiler de ordenador-Pistas y Trucos 
Horario: de 10.00 a 14.00 horas 
y de 17.00 a 20.00 horas 
ABiERTO LOS SÁBADOS 
(Lunes mañana cerrado) 

C/Aribau 26 local-08011 BCN. 
T.: 93 453 97 68 - F.: 93 451 54 22 



CASI TODO NUEVO Y DE OCASIÓN PARA CONSOLAS DEL MERCADO, NUEVAS Y ANTIGUAS. 
MSX, SPECTRUM, ATARI, NES, NASA, M. SYSTEM, MEGA ORIVE, SEGA SATURN, NINTENDO 64, 
PLAYSTATION, GAME BOY NORMAL, POCKET Y COLOR, NEO GEO POCKET COLOR, ETC 
ADEMAS PUEDES VENDERNOS TUS JUEGOS ANTIGUOS, LA CONSOLA Y LOS ACCESORIOS 
AUNQUE NO TENGAN CAJA, SIEMPRE Y CUANDO FUNCIONEN BIEN. 

ESTAMOS EN MOSTOLES, JUNTO AL POLIDEPORTIVO VILLAFONTANA, EN EL CENTRO 
COMERCIAL VILLAFONTANA. 

ENVIAMOS A TODA ESPAÑA 

IIY SI QUIERES VER LA PLAYSTATION 2, VEN QUE YA LA TENEMQSII 
C/ SIMÓN HERNANDEZ, 53 L-18. C. Comercial VILLAFONTANA, Móstoles 
T. 916.475.788 

Web: en construcción E-MAIL: CONSOLASQjazifree.com 


DIScSvI 

DISTRIBUIOORA DE CONSOIAS Y VIDEOIUEGOS 

cTIENES UNA TIENDA 
DE VIDEDJUEGDS? 
cQUIERES MDNTARTE UNA.» 

PONTE EN CDNTACTO 
CON NOSOTROS 
-SOMOS MAVORISTAS- 
OISPONEMOS 
OEL MÁS AMPUO 
SURTIOO OE 
GONSOLAS- 
VIOEOJUEGOS- 
PERIFÉRICOS- 
ACCESORIOS.. 


SIN FRANQUICIAS- 
SIN CUOTAS MENSUALES 


SERVICIO 24 HORAS 


INFORMATE EN; 
DISCOVI SL 
TFNO: 976 39 21 51 
FAX; 976 29 38 82 
e-mail; discovi@Dixar.es 
C/MARTINEZ RUIZ AZORIN, 9-11 
local 3 

50002 ZARAGOZA 



• Recorta y rellena bsdotos, 

• Ven a vistor™» a taCenboMAlL y presenta este cupón al realizar la compra del [Uí 

• Y si no hay un Centro AAAIL en tu ctudad, envíanos este cupón junta con lu pedido a 

Centro MAIL • C® de Hormigueras, 124, pial 5 - 5* F • 28031 Madi 

Te b haremos llegor por transporte urgente {España Peninsubr + 595 pls., Baleares 

Ix» datos personales obtenidos con este cupón 

serón introducidos en un fichero que está KI/^A4DDC 

registrodo en la ;^ncio de Protección do Datos. INUAAbKt 

Pora la rectificación o anulación de olgón dato, HOA/ir'll 

deberás ponerte en contacto con nuestro Servicio 


H=<Jbd=T-ll 


TOCA Wor\6 
TouríngyCars 


.p Ablación 


.TELEFONO 


NUMERO. 


& DIRECCIÓN E-MAIL 


CADUCA EL 3 1 / 1 oTToO^lgBBalitMiirj; 




mmmmm 


World Touring Cars 


Playstation 












EBEf®)! 


ServiCaixa 


1 er salón internacional del videojuego de Barcelona 

La Farga del Hospitalet, Barcelona del 26 al 29 de octubre 


www.elcorteingles.es 
® 902 400 222 


Venta anticipada de entradas en: 


yTicndo/ 






UíllCAo HftjAflI 
.'JBlAíi LAB 'lí% 
ftJAüAB fjOH P'ü 


'^^Tre IntercI 

ORQUE ESTAN FABRf 

50 COMO M 


MS>jTL©.lg®>Yt0j^S 




Encuentra estos productos en 


VIBRACION PAR^^ 
S^SACIONIS ^ 









f^i-ASEICfA 

Sor\MmbnaMronf 


LAS vAurAS 
Juana de Mo2 


millill 


Hfuddiif» 


PAMPLONA 
Padre Barrtce S 6^ 


m>HOA 

Av Málaga (Edi Redondo) 


G£Rüt<A _ - . 

Plnd VWena*BCerwP 


(946 26 93 9 p 


,íaz¿ 55.42 7B 


Av.deHilaga 


MADfUí; 
Andrés KWMdo 6! 


(91 408 ii 57 ) 


( 9154^0 




p^HQtMClAs 

TELÉFONO: ^ 


i^fumi 


ENVIOS 

UtfMte 24 horas ( w ee n i)- 7S0pt$ >MÉituij) 
•Vía Postal 3 ÉK4!%b 


¡NUEVO CENTRO MUNDOGAMES 
EN FUENLABRADA! 

c/Zamora 13 


CHAMPIONS 

LCACUr 


RESIDENTEVIL2 


TEKKEN3 


TIME CRISIS 


NSSMWNPOSSIBLE 


Mncuor CNASE THE EXPRES 


ccfr» moTí^- 


ttujtnfífpss t 


mmtmmmnm ibbioíibii im 


SVPH0NFILTER2 


MEDIEVIL2 


FINALFANTASY8 S.WARS JEDI BAHIE GRAN TURISMO 2 DIÑO CRISIS 


FIGHTINQÍ0RCE2 


jrrAR.WARf 


niNOí/Kisis 


r DIVISION STARS 


0 U. RALUf MASTERS SUPERCROSS 20()^ RESIDEN! EVIL 3 


TELEÑECOS RACEmUIa 


AMERZONE 


CHAMPIONS L 2000 


PijyStütion 


MEGASTICK 
(Todos los modelos) 


CABILBW 

?S»1 


OmSOCKOOMINUiU 


CAELE RGB 


MANDO GAMECTRiC 


VOlANIUaBRACION 



L 1 rdellkiad^^ 


1 


PMMmad^ 

1 


íF 




V 

METAL GEAR SOLIO ORAGSn VALOR 

STAR WARS: EPS. 1 

^ jrrAN.wofu 


na '■ 

^ (39900 “7^90^ 

í ^90 



üi 

WA 

\Mú 

ili^ 























un nusiTD nxiT3_ d= ju=cd 



Distribuidos por: 


^ Tfno, consulta 906 30 f5 Oí 
Coste máximo gejajlarn.aaa 48 pt 
e-maiT: info@araisfel.com 

www.ardistel.com 


con puntero láser 








o CNíltco CMtttd» «to tn>c« cowH^^ 
los tnicos ptri Xploóti; 


^VCtajrJM'v 
i.tí« flí,'*jr ífwft.w " 


pistel.com 
^distel.com 
906 30 15 02 
amada 48 ptas.min. 


dos nueuos produc 


http:// 
e-mails 
Tino. Ce 
Coste máxime^ 







AUfcN R6:SURR6:CTIQN 


TONY HAWK‘Sa 
SKATeBOARDINCj c2 


rAYMAN «£ 


CC. CARREFOUR SANTANDER 


C C, LA MARINA • FINESTRAT - BENIDORM 


UNETE AL FUTURO - MGK TE LO PONE FÁCIL 


J La mejor Imagen de 
tienda con la posibilidad de 
unir DOS CONCEPTOS. 
Venta de Video-Juegos y 
sala de Juegos en Red. 
SINDICATO DEL JUEGO se 
una a MGK para ofrecer un 
CENTRO DE OCIO único. 




Te>ne>mo=> \o 1— IL.TIIV 10 
cal MEiJOR PRE=cTdÍ 


C/, Foncalada, 13 bajo-D 
Tel. 985 20 78 04 


L MerlcJca 

Moreno de Vargas, 24 
Tel. 924 30 40 72 


''\lRESERVA tu P52 
ael 1 al 31 de Octubre y llévate una á 
abulosa CAMISETA y REGALO de SONY I 


A en MGKÍ 


\ ABRIMOS 
2 NUEVAS ipOAS 
PARAESTAR 
CADA VEZ MAS 
» CERCA DE TI! • 


Scantcander 

I Centro Com. Valle Real 
Tel. 942 26 25 95 

PRYCA SiantancJer 

Centro Com. CARREFOUR 


mmm 


ASOCIATE CON lU PRIMERA COMPRA 
Y TE LLEVARÁS A CASA UN 


REGALO MGKI 












.GameilnIOP 


ESPECIALISTAS EN VIDEOJUEGOS 

UfU/U/.EamBSHOP.BS 

BUSCA ESTOS SÍMBOLOS EN NUESTRAS TIENDAS: 


C \ envío a domicilio ^ compraventa usados! 
(S club del cambio juegos en red I 


"cío D€ venta por CORRE^^ 



AiDOMICILIO (NORMAL 400pts. URGENTE 850pts.) 



PlayStati 


ALBACETE 

'^ériz Caldos, 36 Bajo -02003 -ALBACETE 
(TH: 967 5072 69) 

c/Nueva, 47 -02002 -ALBACETE _ 

(TH: 967 19 31 58) ■{ 

c/Melchor de Macanaz, 36 -HELLÍN -02400 ~ 
ALBACETE (Tif: 967 17 61 62) 

c/Corredera, 50 -ALMANS A -02640 
ALBACETE (Tlf: 967 34 04 20) 

AUCA^E 

Avenida dé la Ubertad, 28 -ELCHE -03206 
ALICANTE (TH: 96 666 05 56) 

c/Andrés Lambert, 5 -slAVEA -03730 
ALICANTE (TH: 96 579 63 22) 

BMAJOZ 

Avenida Antonio Chacón, 4 -ZAFRA -06300 
BADAJOZ (TH: 924 55 52 22) 

BALEARES 


vil 


c/Camí Salard, 6 -PALIVIA DE MALLORCA 
07008 -BALEARES (TH: 971 70 65 21) 

BARCELONA 

c/Santíago Rusiñol, 31 Bajos -SITGES 
08870 -BARCELONA (TH: 93 894 20 01) 

pa a^a^ A0BmjBA 

c/Parellada, 22 (Les Galeríes) 

VILAFRANCA DEL PENEDES -08720 
BARCELONA 

Boulevard Diana, Escolapis, 12 Local 1-B 
VILANOVA I LA GELTRU -08800 
BARCELONA (TH: 93 814 38 99) 

c/Brutau, 202 -SABADELL -08203 
BARCELONA (TH: 93 712 40 63) 

CitolZ 

c/Benjumeda, 18 -11003 -CÁDIZ 
(TH: 956 22 04 00) 

j:a^abria 

c/Juan XXIII, 1 Local -MALIAÑO -39600 ^ 

CANTABRIA (TH: 942 26 98 70) OM 

GIROI^ 

c/RutlIa, 43 -17007 -GIRONA 
(TH:97241 09 34) 

GRANADA 

c/Arabíal (frente Hipercor) -18004 
GRANADA (TH: 958 80 41 28) 

LEÓN 

c/Ántonío Valbuena, 1 Bajo 24002 LEÓN 
(Tlh 987 25 14 55) 

MADRID 

c/La del Manojo de Rosas, 95 
CIUDAD DE LOS ÁNGELES -28021 
MADRID (Tlf! 91 723 74 28) 

MÁLAGA 

c/TVapiche, Local 5 -MARBELLA -29600 
MÁLAGA (TH: 95 282 25 01) 

CURENSE 

Avenida de la Habana, 69 Bajo -32003 
OURENSE (TH: 988 392 350) 

SALAMANM 

c/Péña dé Francia, 1 Bajo-3 -37007 
SALAMANCA (TH: 923 12 39 66) 

SORIA 

c/San Benito, 6 Bajo -42001 -SORIA ^ 
(TH: 975 23 04 17) 05_im 

TAI^GONA 

c/Mare Molas, 25 Bajo -REUS -43202 
TARRAGONA (Tlh 977 33 83 42) 

VIZCAYA 

c/General Eraso, 8 -DEUSTO -48014 
BILBAO (TH: 94 447 87 75) 

Avenida Antonio Miranda, 3 -BARACALDO 
48902 -VIZCAYA (TH: 94 418 01 08) 



DUAL SHOCK 2 MEMORY CARD 

PS2 MU 



AV CABLE ADAPTADOR 
RFU 




DVD REMOTE COhTTROL STAND 
VEI^ICA 


incluye de regalo el 
PS2 1/0 Port Protector 

ALLSTAR BASEBALL AM CREEN ROGUE CRAZYTAXI EVERGRACE FORMULA ONE 2001 FIRV2001 






NBA HOOPZ NBA 2 NIGHT 






ISS MDK2 ARMAGEDDON 





QUAKEIIIREV. ROBOT WARLORDS SHADOW OF MEMORIES SKY ODYSSEY 









1 PijySrorion 2 


"a 





STARWARS STREET nCHTER EX3 SUMMONER TEKKEN TAG TOUR. UNREALTOUR. WARRIORS OF M&M WDL THUNDER TANKS ZONE OF ENDERS 












PSone PSone PSone . voLj^rjj^E 

I-DUAL SHOCK -^DUAL SHOCK -^controller -^DUAL shock 4 baTTLE shock SPEEDSTER2 
ni- 4MEMORY CARO 1Mb 4MEMORY CARD 1 Mb 

I tli 


MOTORBIKE 




VOU^NT^cLAREN 


’w® i 


BATTLE 

PISTOLA PISTOLA P7K PISTOLA P99K DUAL SHOCK SHOCK 

■ ' ““ « 



COMPATIBLE PS2 
RATON 





M.CARD 

M.CARD PEUK 

SONYc, 



ALONE IN 

THE DARK IV A.M. LOCK N LOAD BATMAN RACER C-12 





DAVE MIRRA REMIX DIGIMON WORLD 


DUKE NUKEM DUKES HAZZARD II 
OFBABES 1 






EL REY LEÓN 




tjSSSa 

EVIL DEAD FORMULA ONE 2001 FEAR EFFECT 2 







FINAL FANTASY IX FREESTYLE SCOOTER ISS2 PROEVOLUTION LIBERO GRANDE INT. MANAGER LIGA 2001 MONSTER RACER NBA HOOPZ 

"H* POSTER lujgi I 


imbiimiLii 









PANZER FRONT POINT BLANK 3 ROGUE SPEAR SIM PSON WRESTLING TIME CRISIS TOY STORY RACER UEFA 

lOPERACIÓN TITÁN 
7.490 




SI TIENES UNA TIENDA O PIENSAS ABRIRLA INFÓRMATE SOBRE NUESTRA RÉD DE 
FRANQUICIAS LLAMANDO AL TELÉFONO 967 193 158 Ó EN EL FAX 967 193 391 
























